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liles más prometedor 
del momento. 


BB> Stiadaw 
of IVIemaries. 

Una inquietante 





aventura de los ma- 
estros de Konami. 

26> Onimusha. 

Survival Horror made 
in Capcom ambien- 
tado en la época feu- 
dal japonesa. 

36> Star Wars 
Starfighter. 

Maneja las naves del 
Episodio I en este in- 
creíble simulador. 



45> Fatal Fury 
Wild Ambition. 

La versión poligonal 
de Fatal Fury por fin 
llega a Europa. 

60> IVIBA Uve 
2001. Electronic 
Arts da muestras de 
su maestría en el 
mundo del balon- 
cesto profesional. 

62> Fear 
Effect 2. Vuelve 
la aventura cinema- 
tográfica con las chi- 
cas más sexys y su- 
gerentes del univer- 
so del videojuego. 






REPORTAJE THE 
GETAWAY 

Avance del juego de conducción 
que está llamado a revolucionar el 
ocio doméstico, y que presenta 
unas imágenes que quitan el hipo. 



IVIG5 B: SOMS OF 
LIBERTY 

La vuelta de Solid Snake no podría 
haber sido más espectacular. Hideo 
Kojima de nuevo demuestra su ge- 
nio, esta vez para PS2. 



OAYTOIMA LISA 

Las carreras más arcade vuelven 
tras su paso por las recreativas. Ve- 
locidad extrema y una jugabilidad 
como sólo Sega sabe imprimir a sus 
juegos, son sus distintivos. ' 



FINAL FAIMTA5Y IX 

¿Qué más se puede decir de la ma- 
gistral saga de Square que no se 
haya dicho ya? Tan sólo que éste es 
el noveno y último capítulo que 
aterriza en PSone. 



PHANTASY STAR 
ONLINE 

El título que introduce el concepto 
del juego en red en los juegos de 
rol. Por fin ya está disponible para 
todos los usuarios de DC. 



MOTO GP 

Namco se introduce en el campo 
de la simulación del motociclismo 
por la puerta grande. Realidad y fic- 
ción nunca estuvieron tan unidas 
en este género. 



THE LEGENO OF 
ORAGOON 

El juego de rol que viene a hacer 
competencia a la omnipotente sa- 
ga de SquareSoft por fin llega al 
viejo continente. 



LÍNEA OIRECTA 

A partir de este mes Doc tendrá el 
doble de trabajo (lo que tampoco 
es mucho). Si tenéis alguna duda, ya 
sabéis a quien acudir. 
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Estamos viviendo una época de 
cambios, de continuas 
traslaciones sobre el uni- 
verso del videojuego; de 
amaneceres y ocasos de 
máquinas que abren y cierran 
ciclos. Super Juegos está a punto de comenzar un 
nuevo y atractivo ciclo en el que vosotros vais a ser 
espectadores privilegiados de un cambio, de una 
evolución. Hemos dado un vuelco al diseño y ma- 
quetación de la revista, así como a la forma de 
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mundillo de una forma más atractiva, directa y di- 
námica. Pero esto es sólo el principio y seguiremos 
sorprendiéndoos mes a mes desde estas páginas. 
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Por eso queremos que nos deis vuestra opinión a 
través de carta o pore-mail (superjuegos@gru- 
pozeta.es) de lo que os parece la nueva imagen de 
la revista, así como de las novedades o secciones 
que os gustaría encontrar o ver potenciadas en 
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ella. Como plato fuerte del número que nos ocupa, 
tenemos el primer contacto con la esperada demo 
¡ugable de Metal GearSoíid. Son tan sólo minu- 
tos de juego, pero os podemos asegurar que la ex- 
periencia es tan embriagadora, intensa y absor- 
bente que la jugaríais una y mil veces hasta que 
aparezca el juego completo el año que viene. A ve- 
ces nos toca sufrir más de la cuenta, pero estamos 
totalmente seguros de que merecerá la pena. La 
otra noticia que ha sacudido los cimientos lúdicos 
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del planeta ha sido el anuncio por parte de Sega 
de convertirse en third party para máquinas como 
PS2 y Game BoyAdvance, eso sí, sin abandonar 
su preciada Dreamcast, para la cual lanzarán más 
de 80 títulos en Europa. Por si esto fuera poco, 
Dreamcast baja de precio, 1 9.900 ptas., convir- 
tiéndose en lo pieza de hardware más atractiva y 
con mejor calidad/precio del mercado. Demasia- 
das emociones juntas para un mes tan corto. 





Han Solo... y los 
demás con leche 




n Rivash. En eí 

vertedero espacial de 
Rivash-Vadatderaan se 
unieron al grupo Alfon- 
so «el Ewok miserias», 
The Elf «Latapuerca» y 
Belén «Boba Peta». Un 
trío realmente repug- 
nante, pero en el fondo 
buena gente... 


H IMo carras... 

...le decid n a De Lucar 
«chupavacas», el woo- 
kie más salido de la ga- 
laxia. El último en unirse 
a la odisea fue R. Drea- 
mer «Obi-Wan-Taname- 
ra», maestro Jodi y mal- 
tratante de tráqueas. 


meas para pedir a la 
puerta de la Iglesia. Asi 
se pudo pagar un corte 
de pelo decente y com- 
prar una siria-láser. 



M El mala. The Scope«DarkSphlnter» ejerce de guardia 
de tráfico espacial y máquina de tabaco. Aquí observamos cómo 
le mete un puro a Mayerick «Spiniwaiker» por aparcar en doble 
fila el Halcón MIccionario y no tener la ITV. «¡Arto a la autoridá!» 


II Cola en el bafto. 

fffldbún estas pegas... 

Tanta gente y un sólo baño 
untsex. Spiniwaiker, Tenia «Le- 
ya» y Nemasis «Han Tartbt» tie- 
no que aguardar horas para 
ducharse. Mayerkk optó por 
no lavarse el pela, y Tenia deci- 
dió atarse a los or^as dos pas- 
tWasdia^bón lagarto. > 



!del éxito de nuestros 
DVDs, hemos decidido réhacer 


las peiícula 
toria del 

mos^cej 

■■ 

sodio 


■tlE^lg^de la his- 
uí os mmKra- 


cyas Al rodaje deTl^i- 
o «La Perra 


Galaxias». Han Tordo y sus co- 


legas stApr^s sm Ofifrdiiiian a 

; V ■ - ‘ r-, . 

Marión dj TBta s, tn Institutriz 

del Lado Ósoam, ém una aven- 

tura replete reunio- 

O 

nes y páginas de publicidad. 
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Noticia del mes 


Portátil. Cudndo todo esta preara- 
dao para el alumPramiento de GBA, en 
el horizonte portátil aparece Red Jade 
respaldada por Ericsson Hadra que se- 
guir atentanente este proyecto que 
puede poner la sal a un sector clara- 
nente dominado por Nintendo. 

Xbox. A 14 de febrero Nvldla da por 
finalizado el desarrollo de la XGPU 
[Xbox Graphics Processing Unit] y el 
MCPX [Xinx Media Communications Pro- 
cessor) de Xbox. pasando a la etapa de 
fabricación Por otra parte, la bata- 
lla por el copyr Ight de Xbox continua 
abierta, aunque la compañía norteame- 
ricana asegura que bajo ningún concep- 
to este asunto retrasara el lanzamien- 
to de la consola, que hasta el 200¿ no 
aparecerá en Europa. 

OC. Lo ultimo de Dreamcast es, ni 
ñas ni nenos, que un Karaoke iComo lo 
oyes* Sega se ha sacado la manga un 
penftrlco que se sitúa por 
debajo de OC, al mas puro 
igtllo 6400. y per mite a 
protagonizar 
interpretaciones 
clones favoritas 
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Sega se convierte en 

Que no se alarmen los usuarios de 
Dreamcast porque el anuncio de 
Sega no supone un abandono de 
su consola. Sega ha anunciado que 
deja de fabricar consolas de video- 
juegos y pasa a convertirse en un 
third party, es decir, en desarrollado- 
ra de juegos para otros soportes. 
Eso significa que, además de para 
Dreamcast Sega sacará sus juegos 
para otras consolas como PS2 y Ga- 
me Boy Advance. Una genial noti- 
cia para los usuarios de consolas no 
de Sega, ya que po 
drán jugar con los 
títulos hasta ahora 
exclusivos de Dre- 
amcast en sus má- 
quinas. Los prime- 



4 nuevas juegos 

Acciaim en P5B 

Cuatro son los títulos que Acciaím 
ha anunciado para Playstation 2. El 
primero en salir será CrazyTaxi para 
PS2 (abril), y después Zombie fíe- 





ros juegos confirmados son Space 
ChanneIS para PS2, y Chu-Chu Roc- 
ket y Sonic The Hedgehog para GB 

Advance. 



venge y Eighteen Wheeler (mayo). 
Tres licencias de Sega que Acciaim 
trasladará a PS2. El cuarto título se- 
rá París-Dakar,de fecha no confir- 
mada, y que es fruto de la compra 
de la licencia de la mítica prueba 
por parte de Acciaím. 

Sonu C. E. 

lUata GP en el primer 
salón dedicada a las 
g ruedas 

El pasado día 7 en Barcelona, Sony 
presentó Moto Gfí,el simulador de 



A principios de abril verán la luz las dos nue- 
¡ vas ediciones, Oro y Plata, de Pokémon. Dos Lv 

ediciones que, pese a lo que se pueda pensar, 

ofrecerán algo más que soporte real de Game Boy Color y cien nuevos Poké- 
mon. De hecho, Pokémon Oro y Plata se situarán en un mundo nuevo llama- 
do Johto, donde todo transcurrirá en tiempo real (con un reloj interno que lleva el 
cartucho). Esto es importante ya gue algunos Pokémon sólo aparecen por la noche, 
mientras que otros sólo lo harán durante el día. Habrá nuevas evoluciones de Poké- 
mon originales, así como especies macho y hembra que, ¡oh! sorpresa, procrearán. 





motociclismo que ha revoluciona- 
do el género, y lo hizo en un marco 
tan adecuado como fue el Motos- 
how, una exposición dedicada en 
su totalidad al apasionante mundo 
de las dos ruedas. En un gran stand 
se realizó también una competición 
entre los asistentes. 

Virgin 

IVIatriXy el Juega 


Interplay y la simpre imprevisible 
Shíny Entertaínment han llegado a 
un acuerdo con la productora del 
film, Warner Bros, para desarrollar 
juegos basados en la popular pelí- 
cula (y futura saga) TheMatrix en 
varias pataformas de juego. 

Codemasters 

Prisianers Df War 


Codemasters ha anunciado un pro- 
yecto para PC y PS2 que sorprende- 
rá a más de uno: un juego basado 
en los intentos de fuga de los alia- 
dos de las campos de concentra- 



ción alemanes durante la 2^ Guerra 
Mundial. Con el nombre provisional 
de Prisloners of War, el juego esta- 
rá creado con todo lujo de detalles 
a partir del potente motor 3D Atlas. 




El mito de los shooters 

Electronic Arts 
distribuirá Quake 
^ar^^la^StatiDi^^ 

Tras aterrizar en Dreamcast, parece 
que ei shoot'em-up por excelencia 
va a visitar PS2 en una versión to- 


talmente remozada de la tercera 
entrega para PC. Aunque no conta- 
rá con posibilidad de juego en red, 
incluirá un modo para cuatro juga- 
dores a pantalla partida, además de 
potenciar el modo para un solo ju- 
gador. El título será distribuido por 
Electronic Arts bajo el sello de EA 
Games,y con el sugerente título de 
Quake III Revolution. Los desarrolla- 
dores del juego han sido los ingle- 
ses de Bullfrog Productíons, bajo 
la atenta supervisión de los padres 
de la criatura, ID Software. 


Balidaridad 


Hazlo 


gor 


ellos 


La Asociación 
para el Cuida- 
do de la Infan- 
cia ha creado 
la página 
www.acia- 
dopcion.org 

para que los interesados en adoptar 
a un niño de la República Popular 
China puedan recabar información. 
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per/oHaLiza tu moviL 

906421045 


Los Picapiedra • TV 
James Bond* Cine 
La Pantera Rosa • TV 
Superman Cine 
Misión Imposible * Cine 
Los Simpsons- TV 
Top Gun • Cine 
Fríends • TV 
Alfred Hitchcock • TV 
Hailoween * Cine 
Los Teleñecos • TV 
Puente sobre el río Kwai 
La Familia Adams ■ Cine 
Inspector Gadget • TV 
El equipo A • TV 
El coche Fantástico • TV 
Los Monster • TV 


407680 Macarena • Los del Rio 
407687 La vida loca • Ricky Martin 
407693 Sex Bomb ■ Tom Jones 
407700 RedRedWlne UB40 
407714 Barbie GirI • Agua 
407698 Say vrhat you want • Texas 
407232 Dancing Queen • Abba 
407681 Letit be Beatles 
407706 Every breath you take • Pólice 


MMCHQ 


Y ( 


407628 Oniy happy whe it rains • Garbage 407320 
407422 Mambo nunber 5 ' Lou Bega 407364 
407480 I still believe < Maríah Carey 407374 
407484 Staying Alive • Bee Gees 407231 

407601 American Pie • Madonna 407370 

407471 Down • Backstreet Boys 407223 

407201 Zomble • Cramberries 407268 

407740 You Orive me crazy • Brilney Spears 407640 
407620 Can’t help falling in love ■ UB40 407485 
407406 What a girl wants * Cristina Aguilera 407257 
407479 Big big girl • Emilia 407618 

407634 Gangstas Paradise • Coolio 407263 
407668 Black or \white • Michael Jackson 407631 Crazy • Jenniíer López 407612 

407685 Lambada • Kaoma 407626 Two became one • Spice girls 407454 

407667 Tubular Be«s • MiXe Oldfield 407633 Cióse your eyes • The Beatles 407741 

407668 Viva Forever • Spice Girls 407452 Runaway • The Corrs 407265 

_ 407702 Hey Jude • Beatles 407742 Don't speak • No Doubt 407265 


407683 The wall Pink Floyd 
407703 its not unusual • fom Jones 
407718 Brother Loui • Módem Talking 
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Eran Turismo 3 A-spec 

Te mostrainas las pantallas más 
espectaculares del Juego estrella de P5B 


De momento no hay novedad rese- 
ñable sobre el juego, y se sigue es- 
perando su salida al mercado para 
el próximo junio. Pero Sony, cons- 
ciente de nuestras inquietudes, va 
saciando nuestro apetito de Gran 
Turismo 3 A-spec con remesas 
mensuales de pantallas. Y en esta 
ocasión, debido a la calidad y es- 
pectacularidad de ellas, hemos creí- 
do oportuno que merecían un hue- 
co importante en la revista. Echad 
un vistazo a las Imágenes noctur- 


nas, en las que se aprecian con total 
nitidez y realismo los reflejos en la 
humedad del asfalto.También te 
mostramos el diseño definitivo que 
tendrá el volante con tecnología 
Forcé Feedbock que Logitech ha 
creado para el juego (con colores y 
logotipos de GT3 incluidos), y que 
se rumorea que saldrá a la venta 
por sí solo, y conjuntamente con la 
obra de Polyphony en un pcíc/c es- 
pecial. Esperamos que su precio sea 
igual de «especial». 


La dinámico de los vehículos 
será tan espectacular y 
cuidada como los diseños. 
Observad cómo el Audi TT de 
la izquierda carga su peso so- 
bre el tren trasero al acelerar 
a la salida de la curva. 
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potencial de los 32 bits de Sony no permitía el nivel de de- 
talle y realismo que este grupo pretendía darle a su obra. 
Básicamente, el juego es una historia de gangsters en Lon- 
dres. El argumento ha sido creado por guionistas que tie- 
nen experiencia en Hollywood y nos narra las aventuras de 
un ex-criminal.Un mafioso ha secuestrado a su hijo y le 
obliga a cometer delitos en la ciudad. Así que nuestra mi- 
sión a lo largo de la aventura consistirá en conducir, ya sea 
para huir de la policía, perseguir otro coche, bajar del vehí- 
culo y robar a otro a punta de pistola o inspeccionar los 
edificios para resolver objetivos a pie. En realidad, las posi- 
bilidades en TheGetaway son tantas que resulta difícil re- 
sumir lo que nos vamos a encontrar en otoño, época para 
la que está previsto su lanzamiento. Hasta los programado- 
res se han encontrado con sorpresillas debido a la comple- 
jidad de este gigantesco simulador. 


E l pasado mes de enero tuvimos la 
oportunidad de visitar las oficinas 
centrales de Sony en Londres. 

Allí se encuentran trabajando varios equi- 
pos de desarrollo en próximos lanzamien- 
tos para Playstation 2. Sin embargo, el 
motivo de nuestro viaje no era otro que 
conocer los rostros anónimos que están 
creando un modelo virtual de la capital 
Inglesa para que sirva de escenario a uno de los títulos más 
ambiciosos para el catálogo de PS2. Detrás del nombre de 
Soho Studios se esconde un equipo de 30 personas que 
llevan más de un año dando forma a The Getaway. El pro- 
yecto comenzó a tomar forma para PSone, sin embargo, el 
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Sin duda, lo que primero nos 
llamó la atención en las ofici- 
nas de Sony, fue reconocer si- 
tios tan típicos de Londres co- 
mo Picadilly Circus, por poner 
un ejemplo, reproducidos al ^ 

detalle. Y es que todas las ca- 
lles que aparecen han sido fotografia- 
das y grabadas en vídeo para conse- 
guir el mayor parecido con la realidad. 
Pero aquí no terminan las similitudes 
entre el Juego y la realidad. Se ha crea- 
do un sistema que simula el tráfico de 
la ciudad, los autobuses siguen el mis- 
mo trayecto que las compañías londi- 
nenses, de tal forma que si provoca- 
mos un accidente veremos como se 
produce un atasco y la policía acude al 
lugar para comprobar que ha sucedi- 
do. El juego también contará con vehí- 
culos reales (las marcas están por con- 
firmar) cuya dinámica corre a cargo de 
un español, Javier Carríón. The Ceta- 
way se confirma como una grande es- 
peranza para Playstation 2. 


II 


B 




En The Betaway nos vere- 
mos sumergidas en una his- 
toria de gangsters en la ciu- 
dad de Londres. Conducir, 
robar coches, pasear por la 
ciudad, todo está permitida. 
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Lo único que 





Playstation 




Playstation 


CLASSICS 


se ha reducido 
es el precio. 


La misma calidad, la misma acción, el mismo juego, 
pero a un precio mucho menor. 

Busca estos 1 0 títulos para Playstation 
y verás la diferencia. 


© Electronic Arts Inc. Todos los derechos reservados. EA GAMES, el logotipo EA GAMES, EA SPORTS, el logotipo EA SPORTS y "If it's in the game, it's in the game" son marcas comerciales o marcas comerciales registradas de Electronic Arts Inc. 
en los EE UU y'u otros países EA GAMES^^ y EA SPORTS”’ son marcas de Electronic Arts^” PlaySlation y el logotipo Playstation son marcas comerciales o marcas comerciales registradas de Sony Computer Enlertainment Inc. 


Productos disponibles en: 



www.centromail.es 
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CHIURPIOnSHIP 2001 



El sistema de daños 
en los vehículos del 
juego es uno de los 
más completos y re- 
alistas que hemos 
visto hasta la fecha. 
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Desde que tuvimcis la primera noticia de la existencia de WRC 
SOfiJ 1 . se ha convertido en uno de los títulos más esperadas 
por la redacción de Buper Juegas para PlayBtation 2. 








¡ Colin McRoe Rally marcó un estilo en 
Playstation, su hermana mayor ya tiene un 
simulador de rallies que se coloca directa- 
mente entre los títulos de segunda generación para 
los 1 28 bits. El trabajo que está realizando Evolutíon 
posiblemente cambie la manera de programar esta consola, sobre todo viendo los resultados que están 
consiguiendo. El grado de perfección y espectacularidad que atesoran los escenarios de WRC 2001 no tie- 
ne parangón en ningún otro título del género. Baste saber que para reproducir los lugares que conforman 
los 70 circuitos, repartidos en 14 localizaciones diferentes, se ha llevado a cabo una recopilación sin prece- 
dentes. Fotografías para reproducir las texturas fielmente, datos de satélites para representar la orografía • 
de cada trazado tan cercana a la realidad que veremos las colinas, valles, etc., etc. donde se encuentran en 
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Con una larga ex- 
periencia en su ha- 
ber, Martín Kenw- 
rlght es uno de ios 
cofundadores de 
Evolutíon, el grupo 
desarrollador in- 
glés responsable 
de la creación de 
WRC2001 para 
Playstation 2. 



los circuitos originales. Y para colmo, la tecnología que está 
utilizando Evolution les permite representar en pantalla va- 
rios kilómetros de paisaje, dando como resultado que lo que 
vemos de fondo está siendo generado por la consola en 
tiempo real. En WRC2001 no hay fondos en 2D. 

D hiccLncizL afícLzil 

Tal grado de realismo se ve refrendado al contar el juego 
con la licencia oficial del Campeonato Mundial de Rally. 
Sony ha firmado con la ISC para tener la exclusiva hasta 




Evalutlon Studlos 

ha exprimido el po* , 
tencial dePSB para/ 
dar vida a un sitnu-* 
ladar de ralJy que 
apuesta por el real fe-.* • 
.,m.o y la diversión* 
hasta limites instis<^;,*] 
pechados*'] 


el año 2005. Así, en WRC2001 encontraremos los circui- 
tos de la presente temporada, todas las marcas de vehícu- 
los que participan, los equipos y sus correspondientes pi- 
lotos. Es decir, que podremos subsanar con nuestra peri- 
cia los errores de Carlos Sainz y proclamarle campeón 
del mundo en nuestra Playstation 2. Es más, todos los pi- 
lotos serán perfectamente reconocibles gracias a la tec- 
nología Digimask.Sus rostros han sido digitalizados e im- 
plantados en el juego. Aún no sabemos si existirá un op- 
ción que nos permita 
colocar nuestra cara en 
uno de ellos, pero no 
estaría nada mal. Evolution Stu- 
dios ha cuidado también al má- 
ximo el diseño de los vehículos. f 

De hecho, gracias al potencial 
de la consola han podido tratar ^ ^ 

cada una de las partes del coche M 

deforma individual. De esta for- ^ 4 É 

ma, el comportamiento de cada ' \ 4T 

vehículo es único ajustándose a 

los modelos reales casi al 1 00%. ; ^ 

Un claro ejemplo es el sistema ^ 

de daños. Con los golpes podre- - i 5 

mos ver como saltan diversos , ^ 

componentes de nuestra carro- ^ ^ ^ ' ' i f, - 

cería, incluidos los parabrisas, ' ¡ 

hasta alcanzar la total destruc- ^ 

ción si es un accidente grave. En * ' 

cuanto a la jugabilidad, Evolu- 
tion todavía está implantando 

todos los elementos, aunque todo apunta que este será uno de los 
mejores títulos de conducción para Playstation 2. r.dreamer 
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fiároslo qjie sQa jiara 
CQnseguir.la uní 
revista oficial de 
pfaystation 2. 


N” 2 ya a la yentaj 


Playstation 2. 
Maldita revista. 


Reportajes de 
los mejores juegos 

Metal Gear Solid 2 
Star Wars Starfighter 
The Getaway 

Lo Último en DVD 

Misión: lmposible-2 
South Park 

Y además Disco demo 
que Incluye 

5 DEMOS JUGADLES 

Moto GP 

^ istv Warriors 2 
2001 

International Superstar Socce 
WildWild Bacina 

Imágenes de vídeo 

Orphen 

Dead or alive 2 
Gran Turismo 3A-SPEC 
FIFA 2001 
NBA live 2001 
Knockout Kings 2001 
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pur i\lemesis, R. Dreamer & Dan¡3PO 



E l juego que hará vender más PS2 que 
mil campañas de publicidad juntas, no 
se comercializará hasta final de año 
(eso en Japón, aquí la cosa podría alargarse 
hasta el 2002), pero f» demojuga ble estará a 
vuestra disposición X^nijsmo^en el mes de 
abril. Sin límite de tiempo alguno, podréis visi- 
tar a vuestras anchas la cubierta y el interior del 
carguero Discovery,y ser testigos del sobreco- 
gedor grado de realismo alcanzado por Hideo 
Kojíma en el desarrollo de su obra magna. Con 
más del 30% del Emotion Engine de PS2 desti- 
nado sólo a la inteligencia artificial de los ene- 
migos, MGS2: Sons Of Liberty deja atrás todo lo 
visto en consola o sistema alguno. Los inte- 
grantes del comando ruso que ha secuestrado 
el Discovery hacen que los Genoma Soldier^ 
del primer MGS parezcan unos tarugos. Utilizan 
las esquinas para parapetarse durante los tiro- 
teos, huyen si están heridos y se distribuyen en 
formación al entrar en las habitaciones. Necesi- 
tarán toda esta inteligencia para hacer frente a 
un Solid Snake capaz de esconderse en los ar 
marios, ocultar los Cuerpos de sus víctimas a los 
ojos de sus compañeros y de ejecutar mil nue- 
vas habilidades. Sons O f Liberty conserva la 
mecánica de arm^ímento e Ítems que su prede- 
cesor (el CODEC funciona igual), aunque ahora 
es posible disparar y dar patadas en primera 
persona. Los gráficos, sin parangón con ningún 
otro juego para PS2,os dejarán sin palabras. El 
efecto de la lluvia empañando la pantalla del 
TV. las texturas y el detalle de los escenarios, la 
sangre impactando en las paredes, el modela- 
do del rostro de Snake, y lo más escalofriante es 


cical iG el babear rielante ríe !a!= pantallas y lus víriens. Er 
Snns Of l-iberty. Nosutras ya la tenemos, la hemns exprirr 






MCIAlCEtRkiD 

í n ta t . í ir 


que tan sólo se trata de una demo que puede 


significar menos de un 10% del producto final 
(recordar la demo del primer MGS, que sólo re- 
cogía dos escenarios del juego). Disfrutad esta 
demo y dosificarla, porque la espera hasta navi- 
dades puede ser insoportable... 
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Konami apuesta fuerte en PlayStatinn S 
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abril SE? ponrJrá a la vent a Z.LIE. y Jt into a el llegará la ansiarla dema Jugable de MB52: 
lido^al maxirnn y pnriemos asegurar (^ue es lo más grande gue han dado Ins 1 ¿E3 bits... 







He » liM> oniy ene wlie «i^erwent t»« 
VR trtinint. No e<M elto can <b H. 


Esta demo incluye muchos ele- 
mentos de la entrega anterior, 
como las trampas con sensores 
láser. Para hacerlas visibles de- 
berás utilizar el humo del taba- 
co o disparar a los extintores. 




¿Te persiguen? Escóndete en un armario. Con un poco de 
suerte, los soldados pasarán de largo... pero cuidado. Si 
haces algún ruido en su interior serás hombre muerto. 




mmmm 


El espectacular 
duelo contra Ol- 
ga Curlukovich 
marca el temido 
final de la demo 
que, aunque lar- 
ga, sabe real- 
mente a poco. 
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ESTA PAGI^^ 


í OBTENDRAS 
1/2 HORA 
DE JUEGO 


No son válido» fotocopias y »ofo ■ oc »)taro 
una hoja por diente cada «■mana 


¿ Harid de matar mdscas ? 


Cdnfederacrón: el s\{io donde nadie se aburre 
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ALCALA DE HENARES 
C/ Mayor, 58 
Tel.:918 802 692 
areaSl @ confederacion.com 

GIRONA 

C/ Emili Grahit, 63-67 
Tel.: 972 224 729 
rocket_factory@confederacion.com 

MÓSTOLES 
Avda. Portugal, 8 
Tel.: 916 171 115 
rebel_moon@confederacion.com 


ALCOBENDAS 

C/ Ramón Fernández Guisasola, 26 
Tel.: 916 520 387 
pegaso@confederacion.com 

GRANADA 
C/ Luis Brailie, 8 
Tel.: 958 258 820 
nova @ confederacion.com 

MOTRIL , 

C.C. RADIOVISION 
C/ Nueva, 44 
Tel.: 958 600 434 ext. 208 
radi @ confederacion.com 


BENIDORM 
C/ Tomás Ortuño, 80 
Tel.: 966 806 982 
templarios @ confederación .com 

LOGROÑO 

Avda. Doctor Mágica, ó 
Tel.: 941 287 089 
vastagos@confederacion.com 

PAMPLONA 

C/ Iturrama, 28 (trasera) 
Tel.: 948 198 031 
hackers @ confederacion.com 


CASTELLON 
Av. Rey Don Jaime, 43 
Tel.: 964 340 053 
Solaris @ confederacion.com 

MADRID-Callao 
C/ Preciados, 34 
Tel: 915 238 011 
recios@confederacion.com 

PAMPLONA (Barañain) 

Av. de Pamplona, 33 
Tel.: 948 Ó74 447 
dock_bay@confederacion.com 


ELCHE (Alicante) 

C/ Alfonso XII, 20. Local B. 

Tel.: 965 459 395 
phobos @ confederacion.com 

MADRID-Moncloa 
C/ Meléndez Valdés, 54 
Tel.: 915 500 250 
deimos @ confederacion.com 

SAN SEBASTIÁN 
Avda. Isabel II, 23 
Tel.: 943 445 660 
shogu n @ confederación .com 


FUENGIROLA (Málaga) 

Ed, Windsor Park 
Av. Jesús Santos Rein, 19 
Tel.: 952 666 663 
memorycall@confederacion.com 
MÁLAGA 
P^ de los Tilos, 30 
Tel.: 952 362 856 
raptors @ confederacion.com 

VALENCIA 
C/ Ribera, 8 
Tel.: 963 940 311 
falcons@confederacion.com 


Para jugar en Internet 

msn* federación 

www.msnconfederacion.com 


PROXIMA APERTURA: BARCELONA 


Servicio Atención al Cliente: 902 152 318 y atencion_cliente@confederacion.com 

NUEVAS FRANQUICIAS: 917 791 304 y expansion@confederacion.com 
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Kanami 


Kunami cfjntinLia su lenta pem implacable invasión de los 1 
misterio donde un joven es asesinado. Entonces se le of 


esde que Konamí nos dejara aterrori- 
zados con Silent HUI, hen^s estado es- 
perando una nueva Incursión de esta 
compañía en el género Survival Horror. Y sobre 
todO; pensando en lo que serían capaces de ha- ^ 
cer con el potencial de Playstation 2 para an- 
gustiarnos una vez más.ShadoiSf of Memories 
se presentaba al principio corjjo un claro aspi- 
rante a suceder a Silent Hill ei^ los 1 28 bits. Sin 
embargo, sus creadores han optado por un to- 
no menos tétrico apostando por la intriga. Sin 
duda, el concepto del juegqf es original. El 
protagonista muere antes de comenzar la 
aventura. A partir de ese instante, y tras una mi- 
lagrosa resurrección, se verá sumergido en un 
continuo viaje temporal. En los diez capítulos 
de los que consta Shadowof Memories, el Jo- 
ven Eike Kuschz tendrá que acudir al pasado e 
intervenir en los acontecimientos para que su 
muerte no se produzca. Hablar con otros perso- 
najes o utilizar el objeto adecuado, pueden li- 
brarle de morir a manos de un implacable ase- 
sino.Toda la acción del juego transcurre en una 
sola ciudad. En cad^ uno de lo^ capítulos acce- 
deremos a determinadas zonas, ya sean las ca- 
lles o determinados edificios, donde debere- 
mos buscar informKión o impedir que suceda 
algo. Konami ha cuidado al máximo detalle la 
recreación del escenario. No sólo en lo que $e 
refiere al grado de detalle, también utilizando 
efectos luminosos que representarán a la ciu- 
dad con los cambios del día a la noche, o los 
que ha sufrido a lo largo de las cuatro épocas 
en que se desarrolla la historia: el presente, 

1 980, 1 902 y la Edad N\eó\a.Shadow o f Memo- 
ríes abre la veda para los seguidores del género 
de aventuqi en Playstation 2 desde un punto 
de vista muy cinematográfico. La complicada 
trama, punto fuerte de esle título, se combina a 
la perfección con un sencillo método de juego 
que pondrá a prueba nuestro ingenio. 
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Neimandstr. 


Los habitantes de la ciu- 
dad siempte pueden 
echarle una mano a Eike. 
Aunque algunos son bas- 
tante parcos en palabras, 
como esta muchacha. 
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?B bits de Sony. En esta ncaslón ha desarrollado una aventura 30 con un trasfondo de 
•ece la posibilidad de viajar en el tiempo a diferentes épocas para ponerle reí i ledio. 
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Hiat on Eartti touid tiaue baMened- 


M mf i Oi9pid lere. 
i guesi it reiHg id It^ 


Además del com- 
ponente conver- 
SQOonQltenSha- 
éowofMemo- 
* también ten- 
^ dremos que reco- 
pilar todo tipo de 
i’j^jetos. 


El tmmPD en tus manas 



Eike despierta como si su muerte hubiera si- 
do un sueño. Una extraña voz comienza a 
hablarle.Tiene una segunda oportunidad 
para volver a la vida y conseguir que su ase- 
sino falle a la hora de apuñalarle. Para que 
pueda viajar en el tiempo, la voz le regala un 
Digipad que le permitirá viajar al pasado y 
volver al presente para interceder siempre para burlar al destino. Quizás des- 
pués de todo, este joven, con vuestra ayuda, podrá continuar su camino sin 
que ningún homicida despiadado atente contra su vida. 
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El primer Juego de Hidea Kqjima para PSE no se ha 
hecho esperar tanto como pensábamos. 



Yoji Shinkawa, creador de los diseños de 
Metal Gear Solid, ha sido el responsable 
de plasmar en pantalla toda la espectacu- 
laridad de los imponentes mechas. 


La batalla contra la bella 
y letal Viola, nada más 
tomar los mandos del ro- 
bot que pilotamos, será 
todo un espectáculo pa- 
ra nuestros ojos. 


F ue el proyecto que nadie esperaba, una 
sorpresa que el inefable Hfdeo Kojima 
nos tenía reservada antes del lanza- 
miento de su gran obra maestra, Mefa/ Gear So- 
lid: Sons of Liberty. Pero a pesar de no ser tan co- 
nocido como las aventuras de Snake, el título 
de mechas no es un simple aperitivo. La demo a 
la que hemos tenido acceso ya deja claras cua- 
les son las virtudes de este Juego: un diseño, 
tanto de los gigantescos robots, como de los 
protagonistas, espectacular, -un sistema de 
combate tan sencillo como revolucionario, que 
nos permitirá manejar 
a los mechas con la 

mayor de las facilida- zone or the i 

des, y un apartado 

gráfico que raya lo 

más alto que hemos 

visto hasta ahora en 

PS2.Todo esto, unido — 

a un argumento como 
sólo el maestro Koji- 
ma puede idear, da lu- 
gar a un título indispensable, que conformará la 
gran triada capitolina de Konami para la conso- 
la de Sony, Junto con el ya mencionado MGS y 
el también esperaólslmo ShadowofMemoríes. 
Nos mordemos ya las uñas de impaciencia. 
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I® htlp: //WWW. zelasuper¡uegos7com 

Exclusiva: las 
vídeos de IVIG5 
Sons af Liberty 

E l pasado día 2 de febrero, zefast/- 
perjuego5.com puso a disposición 
de sus visitantes los primeros vídeos de 
la versión Trial de Metal Gear Solid: Sons 
of Liberty para Playstation 2. Dichos ví- 
deos, de rigurosa exclusiva mundial, 
mostraban fragmentos del desarrollo de 
una partida, jugada por los propios re- 
dactores de Super Juegos, sobre una 


Playstation 2 Test. Tan magnífica oca- 
sión sirvió de bautismo para uno de los 
aspectos que más deseamos desarrollar 
en la web de Super Juegos: los vídeos. A 
Metal GearSolid...\e siguieron otros tí- 
tulos de renombre, como la versión en 
español de Final FantosylX, o las imáge- 
nes de la versión japonesa de Daytona 
USA (que llegará en junio a España). To- 
dos los vídeos están comprimidos en 
MPEG-4, lo que permite una buena reso- 
lución, buen sonido y la cadencia sufi- 
ciente en tamaños de archivo reducidos. 



Game Boy 
Advance, par 
fin en Japón 

E l próximo día 21 de marzo, Game 
Boy Advance verá la luz en Japón. 
Desde zetasuperjuegos.com se realizará 
un seguimiento exhaustivo de todo lo 
que allí suceda. Las colas, las primeras 
impresiones, las cifras de ventas y, en de- 
finitiva, todo aquello que tenga que ver 
de una forma u otra con la puesta de lar- 
go de la última genialidad de Nintendo. 


Breves 



En los días previos al lanzamiento, ade- 
más, se añadirá todo tipo de informa- 
ción relacionada con los juegos y perifé- 
ricos que aparecerán junto a ella. 


iMl SljpBr Golfa. Desde hace algunos días,el ser más irreverente del sec- 
tor de los videojuegos se ha colado en nuestra web. Todos los días aparece con un 
nuevo repertorio de descalificaciones y fotografías de dudosa procedencia. 

® ContáctanoS- S¡ tienes algún problema con la página web o con la 
revista, o si simplemente deseas plantearnos alguna duda, no tienes más que escri- 
birnos a directorsuperiueaos@zetadiqital.com . Estaremos encantados de contestarte. 

ffl IVlBrcadílla. sí tienes alguna consola antigua o juegos que ya no usas, 
y los quieres vender, no tienes más que acercarte al mercadillo de zetasuperjuegos y 
anunciarlo a los cuatro vientos. Lo mismo si quieres comprar algo concreto. 
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dominando el mercado? 


ué consola acabará 



I I CHME BOY RDVRNCE 


I PLRYSTRTION Z 


Los usuarios tienen un daro favorito a la 
hora de valorar el comportamiento del 
mercado en los próximos meses. Sony, 
una vez más, se ha ganado la confianza 
de los usuarios de consolas. 


¿Qué te parece la decisión de SEGA de programar 


para todos los sistemas? 



La noticia bomba de los últimos días de< 
ja satisfecho ai sector de ios videojue- 
gos. Parece que el hecho confirmado de 
ver títulos como Crazy Taxy en PS2, agra- 
da a uno de cada cuatro usuarios. 


¿Es importante el hecho de que Game Boy Advance 


NO tenga capacidad 3D? 



I ES INDIFERENTE 


Con resultados como éste, es fácil pen- 
sar que la gente desea volver a esa épo- 
ca dorada de las 20, en que la capacidad 
creativa de los grafistas cobraba una im- 
portancia mucho mayor. 


I 


Crees que Game Boy Aitvance triunfará 


como lo ha hecho su antecesora? 



I CON POKEMON tSII 


I I IMPOSIBLE 

MUCHO MENOS 

No hay mucho que comentar. La confian- 
za de los usuarios en la nueva consola 
portátil de Nintendo es total. También 
parece importante la exclusividad de 
Nhtondo con la saga Pokémon. 
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Formato > DVD Rom Compañía > Capcom Programador > Capcom 


-..vnSiteí, 


Aquí podemos ver co 
mo Samanosuke des- 
troza varias vasijas 
con su espada. En su 
interior podemos en- 
contrar Ítems. 


E¡ protagonista charla 
con varios miembros 
de la guarnición. Al 
parecer han sido ata- 
cados por un ejército 
de monstruos. 
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Bénero > Aventura/Acción 


Oni-Musha Warlards 



Un guerrero samurai, Samano- 
suke, se embarca en una trepidante 
aventura para rescatara la princesa 
Yuki. Después de contemplar las es- 
pectaculares imágenes de la intro 
de casi cinco minutos, Capcom nos 
ha preparado uno de los juegos 
más esperados para Playstation 2. 
Desde su salida al mercado Japo- 
nés, el 25 de enero, Onimusha ha 
ascendido imparablemente hasta el 
número uno de la lista de ventas. 
Realmente, la compañía japonesa 


no puede presumir de 
haber dotado a este tí- 
tulo de un concepto 
original. Lo que hemos 
visto hasta la fecha en 
Resident Evil ha sido 
trasladado al Japón 
medieval, las pistolas 
cambiadas por espa- 
das y magias y los zombies por un 
ejército de demonios. ¿Qué es lo 
que ha hecho que Onimusha tenga 
tanto éxito en tierras niponas? Pues 


que se trata de un producto bien 
hecho. Los controles son precisos y 
responden a las demandas del ju- 
gador, algo que resulta imprescindi- 


ble cuando la acción es 
casi constante. Om- 
musha también ha re- 
cibido algunas críticas 
porque sus escenarios 
están reproducidos en 
2D, aunque se combi- 
nan perfectamente 
con elementos tridi- 
mensionales. Pero la mayoría ha te- 
nido que callar tras apreciar la be- 
lleza y detalle con la que están re- 
presentados los paisajes e interio- 
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Nobunaga muere con el cuello atravesado por un flecha durante una 
cruenta batalla. Sin embargo, después de que todo su ejército sea ani- 
quilado, su figura fantasmal reaparece acompañada de sus soldados ba- 
jo la pálida luz de la luna. Cuando Samanosuke se dirige a toda veloci- 
dad para que nada le ocurra a la princesa Yuki, encuentra sus aposentos 
vacíos. Entonces, comienza su cruzada contra las hordas de Nobunaga 
venidas de más allá de la muerte para liberar a la princesa. En su camino 
le esperan todo tipo de espectros y seres demoníacos. 
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La trama de Onimusha está muy 
bien trazada. En esta pantalla un 
esbirro de Nobunaga nos pre- 
gunta si cambiamos de bando. 


En algunas salas encontraremos 
lugares donde salvar y además 
fuentes de energía que relle- 
narán la barra de magia. 


res que sirven de marco al juego. Y 
como siempre, Capcom ha desarro- 
llado un argumento apa- 
sionante como trasfondo 
de la aventura, que nos 
hace sumergirnos de lle- 
no en el papel del prota- 
gonista. Para colmo, Onimusha tie- 
ne una banda sonora de las que ha- 
cen época, aportando el ambiente 
apropiado a cada momento. No es 
un survival horror, a pesar de contar 
con elementos que han hecho 
grandes a los Resident Evil, pero 
sin duda nos encontramos ante 
uno de esos juegos que hay que 
comprar, •o-r.dreamer 
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Género > Arcade 


Formato > GD-ROM Compañía > Sega Programador > Amusement Vision 


Oaytana USA SO OI 


Aquí arriba puedes 
observar la famo- 
sa maniobra de 
adelantamiento 
«limpiamen te y sin 
rozarte». Lástima 
de carrocería del 
Hornet41. 


Mucho más traba- 
jado de lo que en 
un principio pueda 
pensarse, Daytona 
USA 2001 te man- 
tendrá pegado al 
volante horas y 
horas. 






En 1 994 desembarcaba 

en todos los salones recreativos del 
mundo una espectacular máquina 
compuesta por un habitáculo que 
simulaba la carrocería de un coche 
de nascor-racing y una pantalla de 
50 pulgadas. Esto, de por sí, servía 
para que nada más entrar en la sala 
fueras hacia ella sin saludar a tus 
amigos siquiera. Sin embargo, de 
no haber sido por el poderoso 
hardware quQ daba sus primeros 
pasos en su interior (Model 2) y la 


magia de AM2 a las órdenes de Yu 
Suzuki, el juego que tenemos entre 
manos no habría llegado a ser lo 
que es hoy, un auténtico clásico 
que, a su relativamente temprana 
edad, ya pertenece a la historia de 
los videojuegos. Fundiendo literal- 
mente a la mayoría de nuevas má- 
quinas que en los años posteriores 
han tratado de asaltar su podio de 
diversión en los salones arcade. 

Ha sido necesario el paso de siete 
años hasta poder disfrutar de una 


conversión (en el camino quedan 
Saturn y PC) de Daytona USA a la 
altura de la Coin-Op, pero al fin, to- 
do aquel con acceso a una Dream- 
cast va a poder pasar horas y horas 
puliendo las trazadas y derrapes en 
los circuitos que 
incluye Dayto- 
na USA 2001. 

Estos vienen a 
ser la suma de 
los existentes 
en el original, la 


segunda parte y un par de nuevos y 
exclusivos circuitos creados para és- 
ta, tan esperada versión. Además se 
puede seleccionar modo Espejo, In- 
vertido, Espejo-invertido y Normal. 
Si permutas te darás cuenta de que 
sale un número 
de combinacio- 
nes considera- 
ble. Por supues- 
to, podrás selec- 
cionar en cada 
carrera el núme- 







Los Boxes. La verdad es que a casi 
nadie se le ocurriría entrar en mi- 
tad de una frenética carrera 
aquí... a no ser que la carrera sea 
a más del O vueltas claro. 






En las repeticiones podrás cam- 
biar de cámara y deleitarte ob- 
servando las maniobras de los 
participantes. Si ves algún co- 
che haciendo el burro, proba- 
blemente seas tú. 
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La verdad es que poco se 
puede decir de este Daytona 
USA 2001 que no sepas si 
has jugado a ia máquina ori- 
ginal, sólo repetir que defini- 
tivamente Es el juego que to- 
dos los fanáticos del Hornet 
41 esperábamos desde hacía 
mucho tiempo. Un último 
apunte, la dificultad del juego 
es elevada, así que si te consi- 
deras un auténtico experto, 
acepta el desafío y ponte en 
modo difícil... seguro que vas 
a tardar algún tiempo en 
conseguir el ansiado primer 
puesto... y eso es bueno!! Ya 
veremos que pasa cuando 
salga la versión PAL dentro 
de un par de meses. 


ro de vueltas hasta nada menos 
que 40. El número de vehículos, 
también hasta un máximo de 40. 
Tracción manual o automática, la 
dureza de los neumáticos y el color 
de los vehículos entre otras cosas. 
Después de 



configurar todo, 
ya sólo queda 
embriagarse 
dando vueltas 
por esos circui- 
tos que todos 



tenéis en mente escuchando a todo 
volumen las inconfundibles BGM 
del WaveMaster Studio.Te asegu- 
ramos que el circuito oval con 40 
coches rodando en tren es algo que 
provoca que la adrenalina fluya a 
raudales dura- 
rante los minu- 
tos que dura la 
carrera a 40 
vueltas, aguan- 
tando rebufos y 
empujones, es- 


quivando accidentes y controlando 
las fuerzas centrífugas que amena- 
zan con hacerte volar por encima 
del muro.Tú solo o contra un ami- 
gúete. Del asunto de la conexión a 
Internet hablaremos con la versión 
PAL. Sensacional como mínimo la 
banda sonora y los FX. Compuesta 
por remakes y, por supuesto, los 
tracks originales que has oído millo- 
nes de veces en los recreativos y 
has tarareado en el bus hasta que te 
han sugerido que te callaras (no 


muy amablemente). Si puedes ju- 
gar con un volante, la fidelidad está 
garantizada, y suspenderás 2 asig- 
naturas más casi seguro. Si juegas 
con el st/c/c analógico, tendrás que 
dedicar algún tiempo hasta hacerte 
con el control, pero con algo de 
práctica seguro que llegas a disfru- 
tar casi tanto como usando el vo- 
lante. •ROSCAR 
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>A la derecha, podéis ver el 
trien ú de selección de co- 
che del divertido y logrado 
modo para dos jugadores. 


Hay circuitos que guardan 
secretos. Si consigues la 
medalla de Oro obtendrás 
regalos como este coche. 






Los nuevos ex- 
tras, como alas 
o motores fue- 
raborda, nos 
permitirán par- 
ticiparen nue- 
vas e ingenio- 
sas pruebas. 




Oiara-Q. 



Bénera > Arcade conducción 


Como es tradicional, po- 
dréis realizar todo tipo de 
cambios y transformacio- 
nes en vuestro vehículo. 


Formato > CD Rom Compañía > Takara Programador > Takara 


Las fanáticas de la saga de 
Takara en PSone tienen, desde hoy, 
en Choro Q HG de PS2 la primera 
gran oportunidad de poder disfru- 
tar de este juego sin todas aquellas 
deficiencias que anteriores edicio- 
nes le impidieron estar entre lo me- 
jor de aquella consola. Hay juegos 
más perfectos, pero Choro Q HG 
además de contar con unos gráfi- 
cos bastante vistosos, una calidad 
técnica notable y todas esas cosas, 
también atesora un estilo de juego 
y unas posibilidades lúdicas al al- 


cance de muy pocos. Aunque en es- 
ta edición se ha optado por la fór- 
mula más elemental, una parecida a 
la que vimos en Nintendo 64, es 
decir, correr y correr sin modo His- 
toria, Choro Q HG es un título con 
muchísimas sorpresas, una jugabili- 
dad enorme y con un montón de 
horas de diversión garantizadas. Al 
principio, parece que será el típico 


juego de conducción pero os que- 
daréis de piedra al comprobar que 
sólo estáis viendo un 3% del juego 
y que lo realmente genial empezará 
a aparecer cuando alcancéis los mil 
kilómetros, más o menos. Para en- 
tonces las pruebas se habrán multi- 
plicado, las opciones de juego, el 
número de circuitos, los coches y 
sus componentes, habrá aumenta- 


do la dificultad y el ritmo de las ca- 
rreras... en fin, para entonces esta- 
réis totalmente enloquecidos con 
su irresistible jugabilidad. No será el 
mejor juego del mundo pero pocos 
logran su originalidad ni su capaci- 
dad de sorpresa. Desde el día que el 
primer Choro Q llegó a nuestras ma- 
nos, nosotros somos sus máximos 
admiradores, •o-delucar 
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Formato > BD-Rom Compañía > Bammy Programador > Are System Works 


Euilty Bear X 


El famoso Destroy 
también hace apari- 
ción en esta segunda 
parte, aunque en esta 
ocasión no eliminará 
por completo al opo- 
nente y tan sólo le ha- 
rá perder un round. 


GuUtyGearX conser- 
va todos los persona- 
jes de la primera en- 
trega y añade algunos 
nuevos, como la ágil 
Jam, o Gaiken. 


La resolución de 
los gráficos de 
Guilty GearX es 
muy superior a la 
vista anterior- 
mente en títulos 
como Capeom vs 
SNK o Marvel vs 
Capeom. 


La secuela de uno de los mejo- 
res beat'em-up bidimensionales ja- 
más creados hace aparición en Dre- 
amcasttras una corta permanencia 
en los recreativos nipones bajo el 
hardware Naomi. Guilty GearX evo- 
luciona el peculiar concepto visual 
y jugable que Are System Works 
presentó en PSX con la primera en- 
trega, convirtiéndose en uno de los 
beat'em-up 2D más impresionantes 
jamás realizados. Sin llegara los lí- 
mites de Street Fighter III, la anima- 
ción de los personajes es extrema- 


damente suave, y todos sus gráficos 
se encuentran en alta resolución 
(algo especialmente notable si ju- 
gamos con VGA Box). El elemento 
que hace de GGX uno de los mejo- 
res juegos de lucha bidimensiona- 
les es su completísima jugabilidad, 
la cual mezcla una gran cantidad de 
elementos de otros beat'em-up y 
les añade una personalidad propia. 



Así, podremos encontrar movimien- 
tos como el Dead-Angle Attack (una 
especie de reversa!), el famoso Des- 
troy (que nos hará ganar un round si 
conecta), o el nuevo Román Cancel, 
que nos permitirá frenar cualquier 
movimiento en el momento que 
queramos, con el objetivo de can- 
celar golpes para seguidamente 
combinarlos con otros, •^doc 
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Al tratarse de la conversión 
del Last Blade 2 de Neo Geo 
CD, esta versión de Dream- 
cast posee todos los extras 
que aparecían en la entrega 
de la consola de SNK. El más 
importante de todos ellos es 
la inmensa galería de ilustra- 
ciones que posee, accesible 
desde la primera vez que po- 
nemos el juego. Otro de los 
curiosos extras es el minijue- 
go de cartas llamado Hanafu- 
da,el cual sólo aparecerá tras 
completar el juego en su to- 
talidad una sola vez con cual- 
quier personaje. 









Esta versión nos dará la 
oportunidad de seleccio- 
nar el modo EX de cual- 
quier personaje. 


Los escenarios de Last 
Blade 2 son, como podéis 
observar, realmente im- 
presionantes. 


Debajo, Moriya y 
Lee, dos de los 
mejores perso- 
najes del juego, 
partiéndose 
la cara. 



Formato > BD-Rom Compañía > SNK Programador > SNK 


Después de la conversión de 
los dos últimos King OfFighters, 

SNK decide convertir a Dreamcast 
otro de sus grandes éxitos apareci- 
dos en Neo Geo. La segunda parte 
de Last Blade, saga llamada a ser la 
continuación de los famosos Samu- 
rai Shodown, se ha convertidojunto 
a títulos como KOF'99, KOF'2000 o 
Garou:MarkOfThe Wolves, en uno 
de los últimos grandes beat'em-up 
de la historia de la casi extinta Neo 
Geo. La animación de los persona- 
jes y el colorido de todos los esce- 


narios no parecen sacados de una 
consola que tiene ya más de 1 0 
años. En lo que a jugabilidad res- 
pecta, Bakumatsu Román Dai ni Ma- 
ku Gekka no Kenshi Final Edition 
(que así se llama en japonés) hace 
gala de todos los elementos a los 
que nos tiene acostumbrados SNK: 
Combos, Chain Combos, especiales, 
personajes secretos, etc. La versión 
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Dreamcast resulta casi idéntica a la 
de Neo Geo CD, aunque sin tiem- 
pos de carga, e incluye todos los ex- 
tras incluidos en dicha versión. Lo 
más destacado son la inmensa ga- 
lería de ilustraciones y el mini-jue- 
go de cartas Hanafuda, que apare- 
cerá al completar el juego por pri- 
mera vez. ¿Para cuándo la conver- 
sión de Mark OfThe Wolves? «o- doc 
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Bénera > RPB 


^ ¡nal ^ antasy IX 


Formato > 4 CD-ROM Compañía > Infogrames Programador > Bquaresoft País > Japón 
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Echando la vista atrás, 

ahora que nuestra querida Playsta- 
tion/ PSone se acerca a su ocaso, la 
verdad es que hay pocos títulos 
que de verdad hayan quedado gra- 
bados con letras de oro en el espa- 
cio reservado a las auténticas obras 
de arte. Pero si hay alguna compa- 
ñía que por méritos propios merez- 
ca figurar en ese Olimpo de los ele- 
gidos, es sin duda Squaresoft.A lo 
largo de la larga vida de la consola 
de Sony, nos ha ido ofreciendo con 


cuentagotas muestras de la magia y 
el saber hacer del que sólo ella es 
capaz. La saga Final Fantasy ha sido 
sin duda su estandarte. Empezó su 
andadura en este soporte con el 
séptimo capítulo, gracias la la rup- 
tura con Nintendo, compañía para 
la cual había programado los títulos 
anteriores de la serie. Gracias a este 
juego, la fiebre por el RPG se exten- 
dió por todo el mundo occidental, 
cuando antes era una cosa «sólo de 
japoneses». El octavo capítulo se hi- 


zo esperar bastante, pero mereció 
la pena. Un nuevo diseño apartado 
de los cánones «infantiloides» que 
presidían la saga hasta entonces, y 
un desarrollo innovador (demasia- 
do para algunos), pusieron a la críti- 
ca especializada a sus pies. Ahora, 
poco más de un año después, ate- 
rriza en el viejo continente el nove- 
no y último capítulo para PSone, ya 
que el futuro de la saga tiene pues- 
tas sus miras en PS2. Pero el pre- 
sente es lo tangible, y lo que teñe- 







Este gran insecto que veis arriba es uno de 
los métodos de tranporte que utilizaréis en 
vuestro deambular por el mundo de FFIX. 


mos entre manos es, como no po- 
dría ser de otra manera, una nueva 
obra maestra. Lo primero que nos 
asalta nada más ver las primeras 
pantallas es que el diseño de perso- 
najes y del mundo en general ha 
vuelto a los cánones clásicos de las 
primeras entregas. Personajes su- 
per-deformed, escenarios pre-rende- 
rizados de una belleza y barroquis- 
mo impresionante, y un universo en 
el que no hay espacio para la tecno- 
logía ni los escenarios «fríos» de la 
octava entrega. Cuatro CDs carga- 
dos de estilo y de una jugabilidad 
tan conocida como perfecta. Para 
despedirse por todo lo alto, Square 
ha sintetizado lo mejor de varias 
entregas y ha creado un sistema de 


juego que al principio sorprende 
por su simpleza, pero que luego se 
revela como eficaz y adecuado. El 
argumento, como es obvio, ha sido 
cuidado en cada detalle hasta la ex- 
tenuación. Reinos en guerra, caba- 
lleros andantes, ladrones que se 
convierten en auténticos héroes y, 
cómo no, una princesa en apuros. 
Un precioso cuento clásico, adorna- 
do con una banda sonora magistral 
(la canción principal, Me/od/esof 
Ufe, es impagable) que sabrá hacer 
disfrutar a todos los que lleven en 
su interior tan sólo una pizca de es- 
píritu aventurero, algo de sensibili- 
dad para saber apreciar su atempo- 
ral encanto y, desde luego, bastan- 
tes horas libres. danibpo 


Para esta ocasión, y como ya viene siendo habi- 
tual en sus producciones, Square ha creado unas 
secuencias de vídeo de una calidad indescriptible, 
que se encargan de remarcarlos momentos más 
importantes de nuestra maravillosa aventura. 
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star Wars 


El guardián es la mejor 
nave para afrontar las 
interminables misiones 
de bombardeo, y los tor- 
pedos de protones son 
el mejor arma. 



En Star Wars Starfighter pilotarás, 
entre otros naves, un Naboo N-1 co- 
mo el pilotado por Anakin Skywaiker 
en el «celebrado» Episodio I. 


Bénera > Shoot em-up 


Farmata > CD-ROM Compañía > EA / LucasArte Programador > LucasArts País > Estados Unidos 


El pasado 21 de febrero se puso 
a la venta en Estados Unidos la pri- 
mera creación de LucasArts para 
Playstation 2, Star Wars Starfigh- 
ter, un shoot'em-up 3D basado en 
el Episodio I (los que esperábamos 
pilotar el Halcón Milenario nos he- 
mos vuelto a quedar con las ganas). 
Protagonizado por tres personajes 
distintos (Rhys Dallows.Vana Sage y 
un tal Hyrc\),SWStarfighterte per- 
mitirá pilotar otras tantas naves di- 
ferentes, entre ellas un flamante Na- 


boo N-1 como el que pilotaba el jo- 
ven Anakin Skywaiker en la pelícu- 
la. Una vez más será la codiciosa Fe- 
deración de Comercio el enemigo a 
batir, lo que nos brindará la oportu- 
nidad de ver en acción una vez más 
a los droides de combate, los STAPs 
y los tanques AAT, junto a un buen 
número de ingenios de nueva fac- 
tura (Protectors, Scarabs y Daggers) 
hasta superar la sorprendente cifra 
de 50 nuevos vehículos diferentes a 
destruir. La mecánica de Starfígh- 


ter se podría definir como un curio- 
so cruce entre X-Wing y Ace 
Combat, bajo un marcado espíritu 
arcade. La beta que nos ha suminis- 
trado Electronic Arts, distribuido- 
res del juego en España, dista mu- 


cho de ser el producto final (se 
cuelga en incontables ocasiones y 
muestra algunos problemas con los 
gráficos) pero ya hace gala de algu- 
nos detalles de gran calidad, como 
las hiperrealistas explosiones o la 











SW Starfighter permite 
dos tipos de cámaras 
distintas (de cabina y 
exterior) asi como un es- 
pectacular y práctico 
efecto de zoom. 
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El Havoc (pilotado por 
Nym) está armada has 
ta los dientes con bom 
bas, lásers, torpedos y 
un potente escudo de 
defensa. 


Las explosiones 
que podrás ver en 
SW Starfighter te 
dejarán helado 
por su realismo. 


La fase en el cintu- 
rón de asteroides 
es un verdadero 
infierno de dificul- 
tad si te ves atra- 
pado entre unos 
cuantos de ellos. 









No todas las fases 
se desarrollarán 
en el espacio exte- 
rior... algunas tie- 
nen como escena- 
rio los más hermo- 
sos parajes. 





gran cantidad de enemigos que pu- 
lulan por la pantalla en algunas fa- 
ía sitiado por. 

distinji^n las que el jugadoríje- 
cu^ilrtjtodo tipo de misiones, desde 
e^olo^nd nave durante una peli- 
grosa tMvesfa por un campo de as- 
teroides hasta liquidar todo resto 
de La Federación y su ejército de la 
órbita de un planeta. Aún no hay 
uni^ágm definida para la comer- 




cialización en España de Star Wars 
Starfighter, pero todo hace esperar 
que llegará hasta nosotros con los 
textos y voces localizados al caste- 
llano, como suele hacer Electronic 
Arts con todos sus títulos impor- 
tantes. Os mantendremos informa- 
dos sobre nuevos detalles del juego 
y cualquier posible novedad sobre 
su fecha de lanzamiento, «o- nemesis 







■ 


3B 

1 supeguegas 



Formato > BD-RÜIVI Compañía > Sega Programador > Sega País > Japón 


Sonic Shuffle 


Esta que véis arriba 
es ¡a habitación de 
Sonic, desde donde 
podréis acceder a to- 
dos los secretos que 
encierra el juego, co- 
mo personajes ocul- 
tos (Big, Chao), un 
sound test donde es- 
cuchar las melodías, 
o los minijuegos que 
has descubierto en el 
modo Historia, que se 
representarán como 
peces en la acuario. 


Tras ver a muchas de sus 

colegas dar el salto al género de los 
«party games» {Mario Party ya va 
por su tercera entrega en Japón, 
mientras que Crash acaba de estre- 
narse en PSone con Crash Bash), pa- 
rece que Sonic también se apunta a 
la moda de la diversión más sencilla 
en grupo. Sonic Shuffle vendrá pro- 
tagonizado por todos los persona- 
jes del universo Sonic, desde los 
más clásicos como el propio erizo, 
Tails o Amy, hasta las nuevas incor- 
poraciones que presentó Sonic Ad- 


venture, como el gato Big. El eje 
principal del juego lo constituyen 
los distintos tableros, ambientados 
en lugares ya conocidos por los 
fans de Sonic, como Emeraid Coast. 
En ellos, y avanzando casillas a tra- 
vés de cartas (de ahí lo de shuffle) 
tendremos que lograr reunir un nú- 
mero determinado de gemas pre- 
ciosas para pasar al siguiente table- 


ro. Eso en el modo Historia, porque 
en el Versus, que admitirá hasta 4 
jugadores simultáneamente, noso- 
tros seremos los que dictaminemos 
las condiciones de la victoria. Como 
siempre estará presente el Dr. Ro- 
botnik para amargarnos la partida y 
poner las cosas un poco más difíci- 
les. Pero sin duda el mayor aliciente 
del título lo forman los cincuenta 


divertidos minijuegos en los que 
tendremos que participar, ya sea 
haciendo grupos (dos contra dos, 
tres conta uno) o en un frenético 
«todos contra todos» En resumen, 
todo el mundo de Sonic que hemos 
ido conociendo a través de las en- 
tregas anteriores, esta vez al servi- 
cio de la diversión más inmediata y 
desenfadada, «^danibpo 




¡Ya puedes poner 
las imágenes más originales 
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poner los logos en el móvil: 


f 1 

.*#w, .... 

logo ove|a 

1 logo pluma 

r 1 

logo formula 

J 

F 

1 logo baile 

(í^i 

logo guitarra 1 

r ^ 

logo rotura 
L J 

f ^ 

logo 

batallaespacial 




logo delfín I 

r ““I 

1 logo cerveza! 1 

1 logo elefantes 

r 90^ 1 

1 logo caramelo I 

1 logo golfl 1 

— /TTÜIHt 1 
logo coche 1 

F 

1 logo dinamita 




I» ¿íílísj 

logo dormilón 1 

I 

1 logo caballo! I 

r 

1 logo labios! 

r 

1 logo tigre 

1 logo corazones I 

logo espina 

1 logo pies 

L j 




logo lagarto 
L ^ 

F— <5 ¿ 12 M 

1 logo drogasno 
^ 

r ^ 

•1" c 

logo patas! 

L J 

í ® 

1 logo paz 

ftimiM 

logo piano 1 

A 

logo chica! I 

r ^ 

logo perro! 




logo calavera 

b Á 

1 logo fútbol 1 

logo pduche 

1 logo beso 

L - á 

logo aquario 1 

b á 

(m 

logo móvil 

L á 

r ^ 

Scarpio 

logo escorpio 

b A 


1. Escribe un mensaje, 
por ejemplo: logo notas 

2. Envíalo al número 2442 

El logo te llegará como cualquier 
mensaje. 

3. Elige Opciones - Memorizar 
El logo quedará grabado en tu 
teléfono. 


...y también melodías! 

Tienes más de seiscientas melodías en www.jippii.es 


¿¡Qué tal si pruebas algunas de estas melodías en tu teléfono!?: melodía music, melodía stan, 
melodía californic, melodía alive, melodía smellsli, melodía freestyler, melodía spínninga, 
melodía sandstorm, melodía rockdj ...¡Y muy pronto muchas más de tus grupos españoles 
preferidos!... 
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Por 


solo 


100 


A 




pts+IVA 


Este servicio funciona con teléfonos Amena en los siguiantes 
modelos Nokia: 3210, 3310 , 6 ll 0 , 6150, 6210 , 6250, 7110, 8 ll 0 i, 
8210 , 8810, 8850. 8890, 9000Í y 9110. 

El precio por el servicio es lOOpts + IVA 


Instrucciones: 

1. Escribe un mensaje, 
por ejemplo: melodía music 


2. Envíalo al número 2442 

El logo te llegará como cualquier mensaje. 


3. Elige Opciones - Memorizar 

La melodía quedará grabada en tu teléfono. 
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BÉnero > Plataformas 30 


MOH 3 Armagedclan 


Formato > CD-ROM Compañía > Interplay Programador > BioWare País > Estados Unidos 


La intro del juego es de 
las más originales que 
hemos visto en aventura 
alguna. Pese a la senci- 
llez con que está diseña- 
da, el resultado obtenido 
es muy llamativo. 



IXIadíe puede superar en origi- 
nalidad a un grupo de programa- 
ción como Shíny Entertainment, 
que hace algún tiempo creó un no 
menos original juego llamado MDK 
(además de otras joyas como el mí- 
tico Eorth Worm Jim). El testigo lo 
tomó poco tiempo después BíoWa- 
re, que fuez capaz, no sólo de conti- 
nuar la línea marcada por Shiny, si- 
no de crear una secuela cuya origi- 
nalidad y calidad quedó fuera de 
toda duda. La receptora de aquella 
secuela fue, junto a compatibles 


PC, la sorpréndete consola de Sega, 
Dreamcast, para la que crearon un 
extraordinario mundo en el que to- 
maban parte tres personajes dife- 
rentes, por uno de MDK. La llegada 
de la adaptación de este título para 
Playstation 2 tiene una mayor im- 
portancia. Primero, porque de él se 
espera mucho más de lo que se po- 
día esperar de la versión Dream- 


cast(al menos, en lo que respecta al 
nivel técnico); y segundo, porque 
hasta el momento, y por lo visto en 
la beta que obra en nuestro poder, 
las expectativas superan con creces 
el resultado actual. Una beta que, 
aún mostrando una buena aparien- 
cia gráfica, se sitúa por debajo de lo 
logrado por BioWare en la versión 
Dreamcast. En todo caso, la ausen- 


cia de sombras en los personajes 
deja bien claro que aún son mu- 
chas las tareas pendientes antes de 
que el juego vea por fin la luz. Al fin 
y al cabo, tendremos que dar un 
margen de confianza a una compa- 
ñía como Bíoware que, por el mo- 
mento, ha demostrado tener la ca- 
pacidad suficiente para crear jue- 
gos muy buenos. j.c.mayerick 
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Aunque todo tiene una 
presencia realmente bri- 
llante, Vanishing Point 
debería mejorar un po- 
quito el tema del com- 
portamiento y respuesta 
del vehículo en las cur- 
vas. Para ser un arcade 
debería ser mucho más 
manejable y veloz. 


r>’ 


Vanishing Paint 


Formato > 60 Rom Compañía > Acclaim Programador > Clock Work Night País > Gran Bretaña 


Cama ya habéis leído en la pre- 
view de este juego para PSone que 
aparece en este número, Vanishing 
Point es un programa bastante 
completo y que cuenta con un 
montón de virtudes... y también 
con algún pequeño defecto. La ba- 
lanza es muy favorable a los aspec- 
tos positivos y sólo podemos hablar 
de dos cosas que no terminan de 
convencernos. Una, es que los mo- 
dos de juego son un tanto escasos 
(no creemos que esto varíe en la 
versión final), y la otra es el control y 


comportamiento del vehículo en 
carrera. Vanishing Point es un título 
con una puesta en escena brillante, 
una calidad técnica envidiable, con 
coches oficiales, decenas de circui- 
tos y hasta un modo en red... pero 
todo eso sería mucho más impre- 
sionante si hubieran logrado una 
mayor perfección en el comporta- 
miento del vehículo. Mientras nues- 


tro coche se parece a una barca al 
entrar en las curvas ,y su desplaza- 
miento se convierte en algo casi in- 
controlable, nuestros rivales entra- 
rán en los giros como si fueran por 
los raíles de un tren. Algunos co- 
ches se van menos y permiten algu- 
na frivolidad pero, la gran mayoría 
requieren un trato casi quirúrgico 
en las curvas. En cuanto a las prue- 


bas StuntDriver, pues son bastante 
abundantes y su dificultad y varie- 
dad hacen de ellas una escuela ide- 
al para el modo Arcade. Algunos 
test, por su originalidad y compleji- 
dad, os dejarán totalmente alucina- 
dos. Esperemos que arreglen un po- 
co el tema del control, y así Vanis- 
hing Point de Dreamcast será un 
lujo para el género, «^delucar 
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BénEra > Arcade de conducción 


Vanishing Point 


Formato > BD Rom Compañía > Acciaim Programador > Clock Work Night País > Estados Unidos 


Los amantes de los arcades de conducción 
con una mecánica simple pero con una difi- 
cultad elevada, tendrán ahora una buena 
ocasión para demostrar su valía. 


Aunque aún es pronto para 
sacar conclusiones definitivas, esta- 
ría bien que los programadores de 
Vanishing Point apuraran un poco 
este último tramo e intentaran do- 
tar a los coches de un control un 
poco más manejable. No es normal 
que empecemos una preview así, 
pero es que este asunto es el único 
punto en el que este título nos ha 
dejado un poco mosqueados. El 
resto de Vanishing Point cumple 
con creces y está en línea con algu- 
nos de los mejores programas del 


género tanto en material gráfico 
como en el número de coches, cir- 
cuitos y opciones. Es posible que su 
esquema sea algo rígido en materia 
de modos, pero lo que menos nos 
convence es el manejo del coche, 
que encantará a los fanáticos de la 
conducción a base de derrapes pe- 
ro no tanto a los que busquen el es- 
tilo de conducción más habitual y 


algo más agresiva. En algunos mo- 
mentos es casi como intentar go- 
bernar una barca a más de 200 por 
hora y poco importará ya, que esos 
32 coches sean oficiales y de mar- 
cas tan atractivas como BMW, Ford, 
Volkswagen o Lotus. Todos los ve- 
hículos están perfectamente recre- 
ados y son muy vistosos. Los esce- 
narios tienen bastante detalle y va- 


riedad, y el modo Stunt Driver y sus 
curiosas pruebas nos pondrán en 
muchos aprietos... todo eso está 
muy bien, pero esperamos, de ver- 
dad, que se solucione el tema del 
control porque sino todo perderá 
gran parte de su atractivo. Sería una 
verdadera pena porque el resto, si 
está a la altura de lo que nos conta- 
ron sus programadores, •^delucar 
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Las cuatro pantallas 
de abajo muestran el 
aspecto de las escenas 
de vídeo que podre- 
mos generar Junto a 
nuestras composicio- 
nes musicales. Podre- 
mos hacerlo manual o 
automáticamente. 




fn Londriís can Tim lUrighi 


La gente de CodeMasters nos llevó hasta los famosos estudios Ab- 
bey Road de Londres para conocer a Tim Wright, creador de los 
dos Music aparecidos para PSone y, lógicamente, de esta entrega 
para PS2. Allí conocimos detalles de MTV Music Generator 2 como 
la posibilidad de adquirir un Sampler USB junto al juego para crear 
nuestros loops partiendo desde cualquier fuente de sonido. 





El primer Míusic revolucionó 
el concepto que teníamos de con- 
sola, demostrando que el gran po- 
tencial del que hacía gala PSone 
para los juegos también podía ser 
empleado para crear. Con esta pre- 
misa nace MTV Music Generator 2, 
aunque en esta ocasión es Playsta- 
tion 2 la elegida por Tim Wright y 
su hueste de programadores y mú- 
sicos. Además de la lógica mejora 
visual, que esta vez viene acompa- 
ñada de un aparente sistema de 
skins al más puro estilo W/nomp, es- 


ta tercera entrega de Music para 
PS2 hará un uso intensivo del hard- 
ware de PS2, permitiéndonos usar 
los 48 canales de sonido de que 
consta la consola e incluso crear ví- 
deos musicales acorde con nues- 
tros temas musicales con efectos 
tridimensionales, sólo apreciables a 
través del visionado con gafas de 
lentes bicolor. Los elementos que 


más llaman la atención al utilizar 
MTV Music Generator 2 son su ex- 
trema sencillez de manejo y la faci- 
lidad con la que seremos capaces 
de crear el ritmo más aparente en 
cuestión minutos. Entre los 9000 di- 
ferentes samples disponibles (1 1 , 22 
y 44khz), podremos encontrar loops 
de estilo Garage, Hip Hop, Indie, 
R&B, Rock, Pop, Garage, etc. Al igual 


que en Music 2000, en MTVMG2 
también tendremos la posibilidad 
de jugar en el modo Jam, aunque 
en esta ocasión con 8 jugadores si- 
multáneos. Junto al juego se vende- 
rá un Sampler USB, el cual nos per- 
mitirá conectara nuestra PS2 cual- 
quier fuente de audio y convertir 
dicho sonido en un loop para usarlo 
en nuestras canciones, •o-doc 
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Formato > CD-Rom Compañía > Virgin Interactive Programador > 5NK País > Japón 


La reaparición de Raiden 
en el mundo del beat'em- 
up comenzó con este Fatal 
Fury Wild Ambition. Años 
después le veríamos en 
Capcom vs SNK. 


t atal t ury Wild Ambition 


Fatal Fury Wild Ambition 

trae hasta Playstation la magia con 
la que SNK ha envuelto siempre a 
su vieja NeoGeo.En esta ocasión, el 
origen de este Fatal Fury no es 
NeoGeo,sino su mediocre suceso- 
ra, Hyper NeoGeo 64. Por tanto, la 
mayor diferencia entre este Fatal 
Fury y los clásicos de NeoGeo es su 
motor gráfico, que en esta ocasión 
ha sido convertido a las 3D,al Igual 
que Arika hizo con Street Fighter Ex. 
Aunque el engine 3D de Fatal Fury 
Wild Ambition no es ninguna mara- 


villa (algo lógico, teniendo en cuen- 
ta que el juego apareció en Japón 
hace casi tres años), su jugabilidad 
es lo que lo hace realmente atracti- 
vo. Lo único qu se salva del aparta- 
do gráfico es la suavidad con la que 
se mueve todo (con un framerate 
cercano a los 50 fps) porque ni el 
detalle gráfico ni la animación de 
los personajes (sin ningún tipo de 


motion capture) despertará el más 
mínimo interes entre los aficiona- 
dos a los beat'em-up. Fatal Fury 
Wild Ambition mezcla los combos y 
Chain y el sistema de juego de Real 
Bout con la posibilidad de despla- 
zarnos lateralmente para esquivar 
todo tipo de golpes; todo esto, ade- 
rezado con los vistosos juegos de 
cámara que permite el motor gráfi- 


co poligonal, convierten a Fatal Fury 
Wild Ambition en un título que los 
aficionados a los juegos de lucha 
sabrán apreciar, pero que los juga- 
dores más exigentes y amantes de 
otros géneros dejarán de lado, de- 
bido sobre todo, a su precario apar- 
tado gráfico. doc 
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Bénera > Beat’em-up 


Samurai Shadawn Warríors Raga 


Formato > CD-Rom Compañía > Virgin Interactive Programador > 5NK País > Japón 


El 111^11110 capítulo de la saga 

Samurai Shodown ha llegado has- 
ta PlayStation/PSone con un as- 
pecto muy diferente al que nos te- 
nía acostumbrados. En esta ocasión, 
Haohmaru y los demás samurais 
han pasado de las 2D a las 3D, aun- 
que Warríors Rage no es la conver- 
sión de ninguno de los dos Samurai 
Shodown aparecidos en versión re- 
creativa para Hyper NeoGeo 64; 
ojalá lo fuera. Tanto la jugabilidad 
que hizo gala en las coin-op de 55 
en 3D como su calidad gráfica, se 


ha visto mermada en este título pa- 
ra Playstation. Si algunos de los 
motivos por los cuales algunos afi- 
cionados más hardcore a los be- 
at'em-up dejaban de lado la saga 
Samurai Shodown era por el peque- 
ño número de combos diferentes 
que se podían realizar y por los fa- 
mosos golpes que restaban media 
vida, en esta nueva entrega tridi- 


mensional ambos elementos pre- 
dominan en su jugabilidad, hacien- 
do que el título sea solamente apto 
para fans incondicionales de la saga 
y de las películas de samurais. Su 
motor gráfico resulta similar en al- 
gunos aspectos al de Fatal Fury 
Wild Ambition, aunque sus anima- 
ciones son aún más mecánicas e 
irreales si cabe y hace gala de un 


detalle gráfico realmente pobre. Pa- 
rece ser que la gente de Virgin Eu- 
ropa está convencida de que los 
polígonos son un requisito indis- 
pensable en un beat'em-up de SNK 
para que triunfe en el mercado oc- 
cidental; ¿Tendremos acaso que es- 
perar a que conviertan un King Of 
Fighters a las 3D para que podamos 
disfrutarlo aquí? •^doc 
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Alice in Wanderland 


Formato > Cartucho Compañía > Nintendo Programador > Disney Interactive Pais > EE.ULI. 


Si intentan hacerlo mejor, se- 
guro que no les sale. Alicia en el pa- 
ís de las maravillas es, pese a lo que 
muchos puedan decir, una de las 
grandes obras maestras que la fac- 
toría Disney ha creado jamás. 
Perteneciente a la época dorada de 
la productora, Alice in Wonderland 
(título original que por ahora adop- 
tará el juego) era una maravillosa 
adaptación del clásico de 1865 de 
Lewís Carroll. Desmadrada en oca- 
siones, chirriante en otras y toda 
ella con un ritmo trepidante, algo 


que los programadores de Disney 
Interactive han sabido plasmar con 
exquisita maestría. No hablamos ya 
de la excelente calidad técnica que 
muestra el juego, sino también de 
las delirantes situaciones que se 
producirán durante la aventura, 
donde el jugador acabará teniendo 
las sensaciones que la propia pelí- 
cula transmitía: «es un caos, pero 


me gusta». Por su naturaleza, A//cc 
in Wonderland será una aventura 
llena de atractivo para los más pe- 
queños. Su cuidado diseño y desa- 
rrollo, así como algunas funciones 
añadidas para ios usuarios de Ca- 
rne Boy Printer, posibilitarán que 
Alice in Wonderland se convierta 
en una nueva referencia para los 
más jóvenes. La clave estará de en- 


tender (y aceptar) que las situacio- 
nes que se suceden durante el jue- 
go son obra de una mente algo re- 
torcida. A quién se le puede ocurrir, 
si no, celebrar el «día del no cum- 
pleaños». Con todo, Alice in Won- 
derland seguirá siendo una película 
inolvidable que ahora, además, po- 
dremos disfrutar en Carne Boy Co- 
lor.Todo un lujo, •^j.c.mayerick 
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TabLuras 


Pinball Frenzy contará con 
dos tableros diferentes, prota- 
gonizados por Ariel y Melody 
respectivamente. 





Desde los tableros 
se puede acceder a 
una serie de mini- 
juegos (en total 16 ) 
a los que, una vez 
descubiertos, se 
podrá acceder más 
tarde desde el 
menú principal del 
juego. 


El acierto de Disney Interactive es haber sabido desmarcarse 
de desarrollos complicados en favor de la máxima diversión 




Bénera > Pinball 


Pinball t renzy 


Formato > Pinball Compañía > Nintendo Programador > Disney Interactive País > EE.LIU. 


Tras PolíéinonP/nbo//, Ninten- 
do se embarca de nuevo en el mis- 
mo género, aunque esta vez dele- 
gando en su soda Disney Interacti- 
ve y arropándose con una de las li- 
cencias que más tirón tienen en es- 
tos días: La Sirenita II. Con el sobre- 
nombre de Pinball Frenzy, Ninten- 
do nos invita a participar en un cui- 
dado Pinball, desarrollado con ex- 
quisito cuidado y que, en ocasiones, 
nos recordará a la ya mentada pro- 
ducción de Game Freaks,Po/cémon 
Pinball, así como a otro clásico del 


género como Kirby's Pinball Land. La 
diferencia en esta ocasión radica en 
la sencillez del desarrollo, que no de 
los tableros, y que en este caso se 
aleja de complicaciones del tipo 
«hay que conseguir varias decenas 
de personajes diferentes». Al fin y ai 
cabo, el juego está pensado para 
los más pequeños de la casa, que se 
limitan a buscar la diversión en las 


cosas más sencillas.Todo esto co- 
bra una mayor importancia (y un 
mayor atractivo, por supuesto) 
cuando se une la posibilidad de ver 
a los personajes más conocidos de 
Disney, lo que redundará en la valía 
de un juego que, por lo visto en un 
primer momento, cuenta con mu- 
chas posibilidades de lograr un éxi- 
to envidiable. Es obvio que los más 


maduritos buscaremos juegos mu- 
cho más elaborados, pero en esto, 
como en todo, hay que saber reco- 
nocer la orientación de ciertos pro- 
ductos. Vamos, que Pinball Frenzy 
será todo un acierto. j.cmayerick 
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lEÉnem > Conducción 

I Megas > B 

I Compañía > Electronic Arts 

I Programador > RFX Interactivg 
■ País > UK 

El próximo mes de marzo, 

Electronic Arts lanzará para GBC, 
Antz Racing, un juego de carreras 
bastante simple que sin duda inten- 
ta aprovechar el tirón de sus perso- 


I Bénero > Puzzle 

i Megas > B 

i Compañía > NewKldcg 

i Programador > Torus SamBs 
i País > Japón 

Tras la versión para PSone, 
regresa de Japón la gata más cursi 
y entrañable con una nueva versión 
de Helio Kitty's Cube Frenzy para 
GBC. El objetivo es el mismo: cons- 
truir escaleras con los bloques para 
que Kitty pueda coger los iconos re- 
partidos por la pantalla y a lo largo 
de 1 1 mundos. Los bloques siguen 
la mecánica de cualquier puzz/e: se 
unen por formas y colores para de- 
saparecer. Bajan a una velocidad 
lenta porque, como decía, el objeti- 
vo no es formar líneas. Su dificultad 
crece con la aparición de unos sim- 
páticos personajes (Baztz-Maru, 
Pandaba, Hanamaru...) que te incor- 
diarán en todo momento para que 
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no puedas coger los 
iconos necesarios. 

En definitiva, el re- 
sultado final es un 
buen juego para que 
puedas ejercitar tu ingenio. La reso- 
lución es óptima y no tendrás que 
forzar la vista demasiado a no ser 
que no pares de jugar. Además del 
modo Freestyle y Sfory tienes un li- 
bro de Kitty por si eres un seguidor 
de esta gata. orion 


Un poco cursi sí que es, pero 
eso de que sólo les gusta a 
las chicas... The Bifes un su- 
perfan de Helio Kitty. 


Helia mty '. 
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sectopía. Para ello deberemos elegir 
uno de los seis personajes del jue- 
go (Z, Bala,Weaver,Cutter, Mandíbu- 
la y Azteca) y conseguir llegar el pri- 
mero en cada uno de los ocho cir- 
cuitos, además de recolectar partes 
de un mapa. Si lo conseguimos en- 




Tan sólo en el podium podremos orser- 
var de cuerpo entero a estos divertidos 
personajes. 


najes. Y la verdad es que es una pe- 
na que el diminuto tamaño de los 
mismos nos impida apreciarlos. El 
juego, como la peli, transcurre en 
un viaje por el hormiguero, el bos- 
que, el jardín y la ciudad hacia In- 


»»:noManr;‘ A. I* - i** ' í 


contraremos dos circuitos secretos. 
Debemos evitar los choques que 
acabarán con nuestra energía difi- 
cultando la llegada. SI esto no os 
convence, el modo dos jugadores 
añade más diversión a un juego 
con poca carga adictiva. •O' orion 


Antz Racing 
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01> Tekken TT 

Beat'€?m luj 3D ■ Namco 


Oe> Ridge 
Racer V 

Conducciún ■ Namco 

03> 5SX 

Deportivo ■ £lsctmnic Arts 


04> [\IBA Live 
B001 

Deportivo ■ Electronic Arts 


05> FIFA 2001 

Deportivo ■ Electronic Arts 
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06> Ready 2 
Rumble: R2 

Deportivo ■ Electronic Arts 


07> Rayman 
Revalutian 

Plataformas 3D ■ Ubi 5oft 


08> Knackaut 
Kings 2001 

Deportivo ■ Electronic Arts 


09> Oead or 
Alíve 2 

Beat em up 3D ■ Tecmo 


1 0> Gun- 
griffan B. 

Shoof em up ■ Virgin 


[ 


01> Driver 2 

Conducción ■ Reflections 




02 > Vagrant 
Story 

Avent. RPB ■ Squaresoft 


03> Gran 
Turismo 2 

Conducción ■ 5CE 


04> Final 
Fantasy VIII 

RPB ■ Squaresoft 
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05> Legend of 
Dragoon 

RPB ■ 5CE 


Survival i 


06> Oino 
Crisis 2 

I Capcom 


07> Spiderman 

Plataformas ■ Activisión 


08> 007: El IVIundo 
IMunca es... 

Aventura ■ Electronic Arts 


09> Point 
Blank 3 

Disparo ■ Namco 


1 0> IVIoto 
Racer WT 

Deportivo ■ 5CE 





01> Perfect 
Dark 

Shoot em up 30 ■ Rare 

02> Legend of 
Zelda: IVIIVI 

Action RPB ■ Nintendo 

03> Oonkey 
Kong 64 

Plataformas 3D ■ Rare 


04> Mario 
Tennis 64 

Deportivo ■ Nintendo 
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01> Oonkey 
Kong Country 

Plataformas ■ Nintendo 

02> Warío 
Land 3 

Plataformas ■ Nintendo 

03> Perfect 
Oark 

Aventura ■ Rare 


04> Metal 
Gear Solid 

Aventura ■ Konami 
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05> Oonaid 
Cuac Attack 

Plataformas ■ Nintendo 


05> Rayman 

Plataformas ■ Ubi Soft. 


01> Shenmue 

Aventura ■ Sega 


02> Resident 
Evil: CV 

Aventura ■ Capcom 


03> Phantasy 
Star Online 

Action RPB ■ Sega 


04> MSR 

Conducción ■ Sega 


05> Jet Set 
Radio 

Arcade ■ Sega 


06> Quake III 
Arena 

Shoot em up 3D ■ Sega 


07 > Resident 
Evil 3 

Survival Horror ■ Capcom 


08> Sega 
Extreme Sport 

Deportivo ■ Sega 


09> Sega GT 

Conducción ■ Sega 

1 0> Ready 2 
Rumble : R2 

Deportivo ■ Midvvajj 


01> The 
Bouncer 


Aventura ■ PS2 


02 > Daytona 
2001 

Conducción ■ DC 


03 > Onimusha 

Burvival ■ P5E 


04> Hokuto IXlo 
Ken 

Beat em up 3D ■ PSone 


05> Sin & 
Punishment 

Disparo ■ NB4 


DREAIVICAST J A P O l\i 


5D 


superjuegos 



PHANTASY STAR 


I Inaugura un nueva mundo. Explora luga- 
res hasta ahora vírgenes para los mortales. 





La espléndida 
intro nos na- 
rra la llegada 
de los refugia- 
dos en la nave 
Pioneer 2 al 
inhóspito pla- 
neta 


Aunque pulséis start y apa- 
rezca el menú, no creáis 
que la cosa se detiene. El 
juego continua, y podrás 
seguir la evolución por la 
pantalla que queda en una 
parte del menú. 


Entra en la dimensión de la comunicación 
global, de los mundos persistentes. Abre tu 
mente a Phantasy Star Dnllne. 





tmm 




Y es que este título, de- 
jando aparte sus virtudes y defec- 
tos como juego, supone una autén- 
tica revolución en cuanto a posibili- 
dades de juego se refiere. Pero va- 
mos por partes. Para empezar, el 
Sonic Team, con el maestro Yuji 
Naka a la cabeza, ha creado un Ac- 
tion RPG, muy al estilo del Ze/cfa, en 
cuanto a sistema de batallas se re- 
fiere, aunque sin toda la profundi- 
dad de la que hace gala el juego de 
Nintendo. Lo primero que haremos 
será crear nuestro personajes. Con- 
tamos con tres razas (Human, New- 
man y Android) y tres clases dife- 
rentes (Forcé. Ranger y Hunter) para 
combinar. Una vez decidido el fon- 
do, crearemos la forma del indivi- 
duo, desde imponentes robots a ex- 
huberantes jovenzuelas.Una vez 
creado, se nos plantea la gran pre- 
gunta: ¿Modo OffJine o modo Onli- 
ne?. Llegamos al quid de la cues- 
tión. Y es que PSO, como juego al 
margen de la red, se descubre co- 
mo un tanto simple. Comienza en la 
nave Pioneer, aprovisiónate, baja al 
planeta Ragol donde se desarrolla 
la acción, acaba con todos los 
monstruos del nivel, vuelve al Pio- 
neer para apertrecharte de nuevo 











Un sólido entorno 3D recrea los 4 
mundos del jueyo. los personajes 
destacan tanto por su modelado 
como por su fluida animación. lo- 
dosemueuealas mil marauillas, 
incluso cuando se juntan multitud 


El control aunque al principio pa- 
rezcaun poco lento, es perfecto 
para las numerosas batallas. La 
dificultad está perfectamente ajus- 


red está implementado de un modo 
magistral. 


Aunque te canses pronto del modo 
unijugador. cuando conozcas todas 
las posibilidades del modo online 
no podrás dejar de jugar. Si tu 
aliada es la farifaplana. encontra- 
rás en este juego la encusa per- 
fecta para rentabilizarla. 


para el siguiente nivel. Una y otra 
vez. De acuerdo que existen una se- 
rie de misiones que hacen algo más 
vahado el juego, pero la práctica ine- 
xistencia de una trama es una lacra 
demasiado grande. Hasta aquí lo ne- 
gativo, porque si decidimos Jugar en 
modo Online, la auténtica razón de 
ser del juego, todo lo dicho cambia 
radicalmente.Tras crear a nuestro 
personaje, accederemos a los servi- 
dores de Sega, donde podremos cre- 
ar un equipo o unirnos a uno ya cre- 
ado (con un máximo de cuatro juga- 
dores). Una vez estemos integrados, 
descubriremos todo lo que puede 
dar de si este juego. El desarrollo es 
el mismo, pero la cooperación hace 
que la diversión alcance cotas insos- 
pechadas. Unios para derrotar a tal 
monstruo, revive a un compañero, o 
discute en tiempo real la mejor es- 
trategia a seguir. Una experiencia 
que te mantendrá enganchado por 
mucho tiempo. •>dani3po 


Lo que veis a la izquierda es el virtual lobby, 
lugar desde el cual podrás comunicarte con 
los demás jugadores que se encuentren en el 
mismo y unirte a un equipo, o crear el tuyo. 








KNOCKDUT 
KINGS 20ai 



El boxeo clásico llega hasta P52 
incluyendo a los mejores boxeado- 
res de la historia. Blobalmente con- 
sigue la más fiel representación 
de este deporte en una consola. 





Además de una gran va- 
riedad de cámaras, las 
repeticiones permiten 
obtener todo tipo de 
perspectivas. 


Tras el fútbol, el boxeo se 
convierte en el segundo deporte en 
contar con dos programas para la 
nueva consola de Sony. A diferen- 
cia de lo que pudiera parecer, no 
hay una competencia directa entre 
ambos, ya que mientras Ready2 
Rumble tiene un aire desenfadado, 
Knockout Kings 2001 es un claro 
ejemplo de un simulador de corte 
clásico. Como ha sido tradicional en 


las dos anteriores entregas (apare- 
cidas para PSX, GBC y N64), la seña 
de identidad se produce con la 
aparición de boxeadores reales. En 
esta ocasión se reduce el número 
de púgiles con respecto a la versión 
de PSX/PSone, pasando de 55 a 40. 
Esta reducción no afecta a las gran- 
des figuras ya que los más emble- 
máticos (como Ali, Holyfíeld, Cha- 
ves o De la Hoya) siguen estando 




La personalización de 
los boxeadores se logra 
mediante cuatro estilos 
de pelea y múltiples gol- 
pes especiales. 


Aunque el peso del jue- 
go lo tienen los boxea- 
dores, las boxeadoras 
tienen su cuota de pan- 
talla mediante 4 repre- 
sentantes. 












Uno de los aspectos 
que ayudan a crear 
ambiente es la pre- 
sentación de los 
combates. En las 
mismas, cada boxe- 
ador tiene su músi- 
ca y gestos particu- 
lares. 


Dentro de las opciones se in- 
cluye una completa base de 
datos que recoge informa- 
ción sobre la carrera profe- 
sional de los púgiles. 


presentes. Las boxeadoras, que de- 
butaron en la versión de este pro- 
grama para PSX/Psone, también 
tienen su pequeña cuota aunque 
sufren una reducción del 50 por 
ciento (de 8 a 4). Donde no hay 
punto de comparación es en el 
apartado gráfico, en el que destaca 
la reproducción de todo el ambien- 
te que rodea el mundo del boxeo. 
En este sentido se incluyen diez es- 
cenarios, entre los que aparecen re- 
cintos míticos como el Coliseum de 
Roma o el Madison Square Carden, 


así como la presencia de árbitros 
reales y de los ayudantes en los rin- 
cones. La personalización de los 
boxeadores se pone de manifiesto 
tanto en la presentación de los 
combates, como en el estilo de pe- 
lea. Así, puede optarse entre cuatro 
estilos diferentes que van desde un 
boxeo clásico {boxer) hasta el conti- 
nuo movimiento de Muhammad 
Al¡ {freestyle). Además, hay una 
enorme variedad de golpes entre 
los que se encuentran algunos per- 
sonalizados. •>CHIPfifCE 


El modo Carrera permite 
crear a un boxeador y me- 
jorar sus características 
mediante entrenamiento. 
El modo slugfest se acerca 
al concepto arcade con un 
boxeo sin reglas en el que 
valen cabezazos y coda- 
zos. Un tercer modo reco- 
ge una serle de enfrenta- 
mientos imaginarios. 


Entre los aspectos que cola- 
boran en la reproducción 
del ambiente que rodean al 
boxeo, se encuentran los 
asitentes, los árbitros y el 
presentador. 



Rdeniás dg la perfección con la que 
se recoqen las caracíerisíícas físi- 
cas de los púqíles, el programa re- 


Dentrodel apartado musical desta- 
can las melodías personalizadas 
que acompañan a cada uno de (os 


La uariedad de golpes hace que la 
técnica se imponga a la fuerza en 
este juego. La reducción de boxea- 


fleja todo el ambiente de las uela- H boxeadores en su salida al cuadri- H dores con respecto a la uersión de 


das de boxeo. ■ latero. Los comentarios y presen- ■ PSK/PSonenoafectaalosmásca- 


taciones se encuentran en inglés 


rismáticQS. 





La enorme uariedad de opciones y 
la personalización de los boxeado- 
res hace que sea complicado ago- 
tar todas las posibiliyes de este 
programa. 


r 








GUNGRIFFON 




■ 


En Bame Arts □□ sólo saben fabricar 


excelentes RPB cnmn Li mar. También son 



2 ^ de crear los más divertidas sho- 
5. como queda patente en Silphe- 
sta tercera entrega de Bungriffon. 


ción japonesa ha dado mechas mí- 
ticos como MazingerZ o los Volky- 
ries de Macross, y son incontables 
las coin-ops y videojuegos protago- 
nizados por estas colosales criatu- 
ras mecánicas (desde los Virtuaí-On 
de Sega a la familia Mechwarrior). 
En Gungríffon Blaze pilotarás una 
de estas máquinas, el AWGS, una 
clase de mecha cuyas descomuna- 
les dimensiones no le impiden des- 
plegar una inusitada agilidad en 
combate. A la hora de enfrentarte a 
los tanques, helicópteros y piezas 
de artillería que pueblan cada una 


IVIo BS habitual ver distribuido 
en Europa un juego de mechas, pe- 
ro que encima éste, destile la cali- 
dad de Gungríffon, roza casi el mi- 
Mro. La tercera entrega de una sa- 
Bque visitó en dos ocasiones la di- 
Pínta Saturn, G. Blaze llega al mer- 
cado con un par de meses de ade- 
lanto respecto a SHpheed:The Lost 
Planet(\a otra bomba shoot'em-up 
de Game Arts), para hacer las deli- 
cias de los amantes de los robots ja- 
poneses, esos brutos mecánicos de 
toneladas de peso bautizados co- 
mo mechas. La historia de la anima- 
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El juego jamás baja de losSOfps, 


La deliciosa pieza de piano que en- 

el zoom es una pasada y el colorí- 


uuelue la pantalla de presentación 

do y detalle de los escenarios es 


contrasta con la machacona musí- 

eucelente, sin oluidar el alto gra- 


quilla que acompaña la acción del 

do de realismo de los tanques y 


juego, lasuoces, aunque en in- 

helicópteros. Es una pena que los 


glés, son abundantes y de una ca- 

mechas sean tan toscos. ^ 


lidad intachable. ^ 



Jdinás has uisto y probado unjue- 
yo de mechas tanjuyable como és- 
te. El perfecto sistema de control 
hará que domines todos los moui- 
mientos del illllGS en cuestión de 
segundos. Y el desarrollo no pue- 
de ser más diuertído. 


Unos gráficos de tanta calidad, un 
sistema de control tan fácil de 
asimilar, una mecánica trepidan- 
te... y Game llrts acaba pinchando 
en la duración del juego . Seis fa- 
ses son muy pocas para un sho- 
ot'em-up de este tipo. 








Una de las misiones de 
Gungríffon Blaze tiene 
como escenario Cabo 
Cañaveral, con un único 
objetivo principal: aba- 
tir el transbordador es- 
pacial momentos antes 
de que despegue. Una 
oportuna lluvia de misi- 
les convertirá el costoso 
vehículo en chatarra... 



Gungríffon The Eurasían Con- 
flict irrumpió en el mercado ja- 
ponés en marzo del 96 y tenía 
como principal novedad la posi- 
bilidad de ver mejoradas las se- 
cuencias de vídeo si contabas 
con la tarjeta de Video CD. 


Hungriffan 11 [l999] ‘ 


En abril del 98, Game Arts co- 
mercializó Gungríffon II, en el 
que se mejoró la inteligencia ar- 
tificial de los enemigos, se aña- 
dió nuevos tipos de mechas y la 
posibilidad de jugar contra 
usuario vía cable Link. 



de las seis misiones que ofrece 
Gungríffon Blaze. Acabarás sor- 
prendiéndote ante la agilidad y fa- 
cilidad de manejo que ofrece el 
AWGS, en comparación con los me- 
chas protagonistas de otros juegos, 
auténticos mamotretos. El sistema 
de control, que utiliza los dos joys- 
ticks analógicos del Dual Shock, a la 
usanza de los sho- 
ot'em-ups 3D para 
PC (como Quake o 
Un real), es realmen- 
te fácil de asimilar y 
en un par de minu- 
tos ya estarás en 
condiciones para 
adentrarte en un in- 
fierno de explosiones, metralla y 
demolición, que tiene como esce- 
nario diversas partes del planeta, 
desde Cabo Cañaveral al desierto 
del norte de África. Salvo el peque- 
ño inconveniente de no permitir 
otra vista que la interior y el tosco 
diseño de los mechas, los gráficos 


De acuerdo, los mechas de 
G. Blaze no son ninguna 
maravilla de diseño si los 
comparamos a los valky- 
ries de Macross o el Metal 
Gear Rex creado por Yoji 
Shinkawa para MGS, pero 
corren que se las pelan por 
la pantalla mientras te lle- 
nan la chapa de plomo. 


A pesar de su gran tamaño, los mechas 
protagonistas de Bungrifftin te dejarán 
helado con la velocidad de movimientos. 


de G. Blaze son realmente llama- 
tivos, jamás bajan de los SOfps e 
incorpora un sorprendente efec- 
to zoom que será de gran ayuda 
a la hora de abatir enemigos si- 
tuados a larga distancia. Como 
en Ace Combat, un bríefing te In- 
dicará, antes de cada misión, 
cuales serán tus objetivos princi- 


pales y secundarios, y a partir de 
ese momento todo dependerá 
de tus reflejos y habilidad con el 
armamento. Es Injustificable que 
Game Arts no haya Incorporado 
un número mayor de misiones. 
Seis saben a poco, viendo la cali- 
dad de este juego. •> nemesis 










MDTD GP 


I D ÉPM á 


I Namco ha creada el rriEjar Juega dG matudiama dG la historia. Tg 
□frGCGfá gracias a la licGncia oficial dG la F.I.M. todos los pilotos. 
Gquipos y circuitos dol gran promio do motociclismo dG 50n c.c. 








Se ha puesto mucho én- 
fasis en ios detalles que 
asaltarán cada carrera 
en la que juegues. Los 
chispazos de los estribos, 
el sonido de la turbulen- 
cia del viento al impactar 
contra tu casco o las pica- 
das al ir cuesta abajo. 


Elegirás de entre 7 cámaras que te ofrece el juego, 2 para 
cuando estes en el arcuito sobre tu moto. Las vistas serán 
desde el casco, desde la moto, dos laterales, distante, tra- 
sera y la cámara cercana de la moto con su piloto 



El primer juego para PS2 de 
motociclismo, y ya es el mejor. 
Namco ha trabajado duro para 
ofrecernos una maravilla sobre el 
mundo de las dos ruedas, género 
que ha estado marginado salvo ex- 
cepciones, Moto Hacer World Tour 
(PSX).Con la licencia oficial de la 
Federación Internacional de Moto- 
ciclismo como base, sumado a cin- 
co circuitos del campeonato Suzu- 
ka, Paul Ricard, Jerez, Donington y 
Motegi más los 1 2 equipos del GP 
como Repsol Honda, tendremos 
multitud de opciones para jugar en 
la máxima categoría, la de 500 c.c. 
Al comenzar elegiremos nombre, 
nacionalidad y casco para dai paso 
a los modos de juego; Arcade (la re- 
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Los replays te dejarán boquiabierto. Una 
gran cantidad de cámaras te ofrecerán 
una repetición increible. rozando ia reali- 
dad, similar a lo que has visto en TV. 


Namco ha cuida- 
do mucho la di- 
námica del piloto 
con su moto. 
La publicidad, to- 
das las partes de 
una moto, el 
equipamiento 
del piloto, etc. 


Los 54 retos que te ofrece Moto GP en el modo Desafio rompen la 
montonía de los otros modos. Podrás conseguir los pilotos reales 
del campeonato, muchas fotos de los circuitos, pilotos, etc, los cir- 
cuitos reverse y personajes secretos como estos que ves. 


creativa),Temporada {por puntos), 
Contrarreloj, Desafío (54 retos) y 
Contra (dos jugadores). Partiremos 
según el nivel de dificultad, tres a 
elegir, de la totalidad o parcialidad 
de los equipos existentes. El modo 
Desafío nos ofrece los 54 extras que 
conseguirás según avances en el 
juego, por ejemplo, adelanta 15 
motos en la primera vuelta o da 
tres vueltas a un circuito por debajo 
de un crono sin salirte. Serás recom- 
pensado; los pilotos, muchas fotos 
variadas, circuitos reverse y perso- 
najes de la talla de Klonoa,Gun Ko- 
ma o Kh Podrás modificar los pará- 
metros de aceleración, frenada, ve- 
locidad punta y manejo de la moto. 
Durante el juego te verás desborda- 
do por muchos detalles, gráficos y 
FX, que incrementan el realismo y la 
jugabilidad. Cada vez que termines 
una carrera Moto GPte ofrecerá un 
rep/ay sorprendente donde una llu- 
via de cámaras, algunas visibles du- 
rante la carrera, crearán una verda- 
dera retransmisión de TV. jasón 



[I comporíamienífl sobrg el circui- 
lo del piloto a horcajadas con su 
(T)olo es impecable. Han replicado 
los circuitos con todo detalle (te- 
lemetría] El replay te sorprenderá 
en cada recorrido como si fuera 
una retransmisión de ID. 


Los efectos de sonido son otra 
bomba del juego Oirás la uáluula 
de escape al decelerar, los estri- 
bos rozando con el asfalto, el 
üiento sobre tu casco. Por el con- 
trario la banda sonora sobra y ba- 
ja la nota, mejor quitarla. 


Es muy alta porque en poco tiem- 
po. sí te lo curras, controlarás la 
trazada y la frenada pudíenÉ dis- 
frutar de las carreras. í sí quieres 
más realismo actiua la opción de 
simulación que complicará tu for- 
ma (te conducir. 


Jugarás durante mucho tiempo para 
acabar con el 100% del juego, o 
sea. los 54 retos del modo Desa- 
fío. Más o menos los dos tercios 
de Hoto GP no te darán problema 
pero el resto requerirá más prác- , 
tica y concentración. Á 












THE LEGEND DF 



Descubre el héroe quie llevas dentro 

con The Legend of Dragoon. el último 
RPB de Sony que viene a demostrar 

que el rol en PlagStation no es 
solamente Final Fantasg. 


En TLOD asistiremos a una de las mejores 
traducciones al castellano hechas para un 
juego de PSone, algo fundamental tenien- 
do en cuenta la importancia del argu- 
mento en este tipo de juegos. 


Aunque reconozco que los juegos 
de rol no son mi fuerte, la verdad es 
que The Legend of Dragoon ha 
conseguido tenerme enganchado 
al pad como pocos Juegos lo habían 
hecho antehormente.Y es que lejos 
de ser un RPG de serie media, el jue- 
go de Sony cuenta con alicientes 
más que de sobra para colocarse 
entre los más grandes de su géne- 
ro. Una mágica historia que nos 
traslada a un mundo donde convi- 
ven humanos, dragones, gigantes y 
otros fantásticos seres como los ala- 
dos y los dragoons (medio humano- 
mediodragón).Con unos escenarios 
tan bellos como llenos de colorido, 
y ambientado por una banda sono- 
ra, de verdad, excepcional, The Le- 
gend of Dragoon mantiene un aca- 
bado técnico impecable en el que 
sólo se echa de menos un mayor 
número de secuencias de vídeo 
pregrabadas. Los combates por tur- 
nos, tan habituales como en la ma- 
yoría del resto de títulos de este gé- 
nero, incorporan un sistema de lu- 
cha mediante el cual, pulsando el 
botón X en un momento determi- 
nado del ataque, podremos conse- 
guir encadenar golpes o, si falla- 
mos, dar paso a un contrataque por 
parte del rival que acabará dando 
con nuestros huesos en el suelo. 
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Cuando ejecutemos una 
magia, deberemos po- 
tenciarla apretando el 
botón X repetidamente 
lo más rápido que poda- 
mos, Es ahora cuando 
nos daremos cuenta de 
lo útil que resulta un 
pad con turbo. 


Uno de los mayo- 
res atractivos de 
TLOD son las 
transformaciones 
de nuestros per- 
sonajes en Dra- 
goons, mediante 
las cuales nuestra 
fuerza y defensa 
se duplicarán. 


Un título que, de haber sido lanza- 
do antes en España, se habría con- 
vertido ya en el mejor de los de su 
género. Sin embargo, a pesar de ser 
uno de los mejores Juegos de rol 
para Playstation, un retraso de dos 
años respecto a su lanzamiento en 
Japón y un enorme parecido con 
FFVIII, hacen que TheLegendof 
Dragoon esté predestinado a ser la 
sombra de Final Fantasy IX. Muchos 
«desaprensivos» amantes de los 
RPGs lo acabarán, injustamente, pa- 
sando por alto, una lástima tenien- 
do en cuenta el alto nivel de cali- 
dad del juego. En definitiva, un jue- 
go imprescindible para los buenos 
amantes del rol, y sin duda la mejor 
elección para aquellos que bus- 
quen una alternativa distinta a la in- 
terminable y excepcional saga de 
los magos de SquareSoft. vat69 


ÚnetE a Dart y sus campañeros 
en Esta gran aventura. El futura 
del Universo está en tu P5one. 





Sin duda, el ínejor apartado del 
juego. Los escenarios de ILOD 
son.liasta la fecha, de ios mejores 
que se puedan uer en PSone. aun- 
que los personajes, con un diseño 


la banda sonora de The Legendof 
Dragoon es una auténtica delicia 
Imencíón especial al tema del fi- 
nal del juego). Las uoces. aunque 
son pocas, están bien dobladas, y 
los efectos de sonido os introdu- 
cirán más en la acción. 


[I sistema de lucha en los comba- 
tes por turnos hace que en los en- 
frentamientos no nos limitemos a 
pulsar un botón y mirar, haciéndo- 
los muchos más entretenidos. 


Hás largo que un día aguantando a 
The Scope Y nunca mejor dicho, 
porque acabarse los cuatro COs 
que componen TLOD lleuamás de 
cuarenta horas Una auentura larga 
y difícil que os dará juego para 
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NBA LIVE 200 1 


I La saga máB veterana dentro üel balon- 
CRStD logra conjugar la espertamiaridad 
gráfica con el gancho de la NBA. No hay 
ninguna duda de que se abre una nueva 
era para este deporte. 




Cualquier aficionada al ba- 
loncesto, identifica el nombre de 
Electronic Arts al de la saga NBA Li- 
ve. Desde hace una década, el cita- 
do programa se encarga de trans- 
mitirnos fielmente toda la emoción 
del baloncesto.Tras pasar por los 16 
y 32 bits, el salto a los 1 28 bits abre 
un increíble abanico de posibilida- 
des a los que la compañía nortea- 
mericana no ha dudado en dar una 
rápida respuesta. La experiencia 
acumulada en la saga ha permitido 




tBWi í'é nnuf IQBi 


que la rapidez no se convirtiera en 
precipitación, logrando un magnífi- 
co simulador. El sistema de control 
es muy similar al empleado en la 
versión homónima de PSX/PSone, 
incluyendo la configuración del 
mando. Sin embargo, la gran capa- 
cidad técnica de la consola hace 
que los movimientos de los juga- 
dores sean todavía más fluidos, lo 
que repercute favorablemente en 
el resultado global sobre la cancha. 


El programa ofrece 5 selecciones, una por dé- 
cada, en las que se recogen los mejores juga- 
dores de la historia de la NBA. 




[[efecto más claro en las noueda- 
desgráficasje produce en la re- 
producción de los jugadores. Sin 
embargo, también afectaaunama- 
yorfluidez de todo el juego. 


[I hip-hopyelíunkcomo ritmos 
predominantes en el apartado mu- 
sical. En los comentarios ñndrés 
Hofltesuuelue a poner su toque 
personal aunque está algo más 
comedido. 


Como ocurrió en otros simuladores 
deportiuos de Eli [como FIFI)] la 
uersíón de PS2 cuenta con un sis- 
tema de control muy parecido al de 
PSone Esta circunstancia será es- 
pecialmente apreciada por los 
usuarios de otras entregas. j 


las diferentes competiciones y la 
enorme cantidad departidos de una 
temporada de la NBII. hacen que el 
juego pueda durar eternamente. Los 
más expertos pueden disfrutar con 
las jugadas predefinidas. 















La diferencia de 
po con el ianromitñ90 
de la versión para 
PSX/PSone ha permití' 
do una mayor actuali 
zación de plantillas. 
Por ejemplo, jugadores 
como Patrick Ewing 
ya aparecen en sus 
nuevos equipos. 


El programa per- 
mite variar una 
gran cantidad de 
parámetros del 
juego. Entre los 
mismos se inclu- 
yen tanto reglas 
como las caracte- 
rísticas físicas de 
los jugadores. 



El detalle gráfico permite una per- 
fecta recreación tanto de las estre- 
llas actuales de la NBA como de los 
jugadores más destacados desde la 
década de los 50. Así, desde Wilt 
Chamberlaín hasta Shaquille O'- 
Neal, pasando por Jordán, Bírd o 
Julíus Ervíng están presentes en 
un programa en el que hay muy po- 
cas ausencias significativas (quizá la 
más importante sea la de Kareem 
Abdul-Jabbar). La calidad gráfica 
hace que este programa pueda 
competir con NBA 2K para Dream- 


cast,el hasta ahora número uno in- 
discutible. Donde supera con creces 
al citado juego es en el apartado 
sonoro, ya que la versión española 
vuelve a contar con los originales 
comentarios que aporta Andrés 
Montes. En cuanto a las opciones, 
el programa no desmerece a lo que 
es habitual en la saga. Aunque se 
han sacrificado el concurso de tri- 
ples y los retos del modo NBA Uve, 
sigue contando con la temporada 
regular, el playoffy un modo Uno 
contra uno. •o>chip&ce 



Una canirzL Una 



Entre los modos recogidos de la versión para PSX/PSone destaca el 
modo Uno contra uno. Sin embargo, se eliminan el habitual concur- 
so de triples y el recientemente incluido modo NBA Uve en el que se 
proponían una serie de retos. 









FEAR EFFECT 2 




La utilización de la técnica 
FX3D ha permitido que Kro- 
nos cree unas animaciones 
mucho más realistas y deta- 
lladas. Los fondos parecen 
pequeñas obras de arte en 
las que todo cobra vida. 


no es tan enrevesada como la pri- 
mera edición, sigue siendo un enig- 
ma repleto de puzzles que nos saca- 
rán de quicio y nos darán más de 
un dolor de cabeza. En los dos pri- 
meros CDs, Rain y Hanna tendrán 
que trabajar en equipo hasta en- 
contrar a Duke y Glas (mercenarios 
de la primera parte) para hacer 
frente al último y sanguinario ene- 


I El peculiar nstiln quG mntGmpIñmas Gn 
Fear Eff ect qi jeria patpntG Gn G?5ta nueva 
versión. Nada menus que cuatro CDs pla- 
qados de secuencias escabrosas, violen- 
tas ij. sobre todo, muy sensuales. 
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La única similitud existente 
entre los dos episodios de FearEf- 
fect es que poseen un apartado 
gráfico de lo más exquisito y un ar- 
gumento cargado de erotismo y 
violencia. Si el guión de la primera 
parte no estaba recomendado para 
menores de 1 8 años, esta vez algu- 
nos seres de la redacción de Super 
Juegos tienen prohibido acercarse 
a los 4 CDs de Fear Eff ect 2 por su 
alto contenido carnal. Hanna, en es- 
ta ocasión, no sólo utilizará sus ar- 
mas de mujer para desafiar a cual- 
quier enemigo, sino que será capaz 
de seducir a su nueva compañera 
de reparto Rain con el fin de quitar 
de enmedio todo aquello que en- 
torpezca su paso. La misión, aunque 
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Hasta que no pa- 
semos al segundo 
CD de fear Effect 
todos nuestros 
enemigos serán fí- 
xers, máquinas 
antipersonas. 


migo Mist. La aventura en sí cuenta 
con un guión que seduce y un apar- 
tado gráfico que induce al realismo. 
Absolutamente todo cobra vida, el 
engine gráfico ha sido mejorado y 
los tiempos de carga apenas se per- 
ciben. Kronos continúa abusando 
de las secuencias generadas por or- 
denador (esta vez contemplaremos 
más de 1 20 minutos). Los combates 


con los final bosses están formados 
por simples secuencias de vídeo y, 
aunque esta técnica resta jugabill- 
dad, no podemos negar que sea 
una delicia visual.Fear Effect 2 en- 
gancha no sólo por su argumento 
subido de tono, sino por su mecáni- 
ca de juego y sobre todo por su pe- 
culiar concepción gráfica, absoluta- 
mente peculiar. *o-anna 




Fear Effect 2: Retro Helix contiene escenas bastante subiditas de to- 
no. Aquellos que disfrutasteis de la primera parte, sabréis que Hanna 
es una dama sin prejuicios y capaz de utilizar sus encantos de mujer 
para salirse con la suya. En esta nueva misión nuestra amiga mostra- 
rá, con más descaro, su tendecia a la promiscuidad. Rain es algo más 

modosita, pero 
cuando está en pe- 
ligro se convierte 
en mujer fatal. Sin 
duda la complici- 
dad entre ellas ha- 
ce que el desarrollo 
de la aventura sea 
más atractiva. 



A lo largo de la aventura nos enfrentaremos a más de sesenta tipos 
de enemigos diferentes, entre los que se encuentran fixers (androi- 
des de última generación), zombles, monstruos y seres humanos sin 
compasión. Esta variedad de adversarios hace que su desarrollo sea 
bastante entretenido y dinámico, pero cuando llegues a los enemi- 
gos finales te llevarás una decepción. Nuestro cometido ante un final 
boss es disparar contra él un par de veces y observar las expléndidas 
secuencias de vídeo que se reproducen cíclicamente y que muestran 
cómo nuestro contrario va perdiendo la vida. 



La técnica para 
apuntar y dispa- 
rar con el arma es 
tan cómoda que 
apenas supone es- 
fuerzo acabar con 
los enemigos. 


Gracias a id técnica Utilizada 
FH30. la animación de (os perso- 
najes se lia mejorado bastante, la 
puesta en escena sigue la línea de 
su antecesor; apariencia de más 
puro cómic con secuencias gene- 
radas por ordenador. 


La única pega que tiene este apar- 
tado es que el juego no está dobla- 
do al castellano. Por lo demás, la 
banda sonora y los efectos de so- 
nido cumplen su cometido dentro 
de una buena y solemne auentura 
de acción. 


La acción reúne los enigencias de 
una buena auentura: acción, uio- 
lencia y erotismo. Los numerosos 
puzzles que irán apareciendo a lo 
largo délos ocho escenarios nos 
harán poner en funcionamiento 
nuestro cerebelo. 


Aunque fear Effect 2 está conden- 
sado en 4 COs, la auentura no es 
muy larga (apenas 12 o 14 horas 
efectiuas de juego), debido a que 
los 120 minutos de secuencias ge- 
neradas por ordenador restan 
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CHICKEN RUN: 
EVASION EN l-A G 



Tras ganar tres veces el Os- 
car con los cortos protagonizados 
por Wallace y Gromit, los genios del 
estudio Aardman decidieron pasar- 
se al mundo del largo, apadrinados 
nada menos que por el mago 
Spielberg y sus socios de Dream- 
works. El resultado fue Chicken 
Run: Evasión en la granja, un impa- 
gable homenaje a La Gran Evasión, 
en la que Steve McQueen y sus ca- 
maradas presos eran sustituidos 
por gallinas y los humanos, dueños 
de la granja, tomaban el papel de 

guardianes. La pe- 
lícula, seguro que 
todos la habéis 
visto ya, es senci- 
llamente deliciosa 
y arrasó en las ta- 
quillas de todo el 
mundo, por lo 
que era lógico que acabara dando 
pie a un videojuego. Lo sorpren- 
dente es que Blítz Games, sus de- 
sarrolladores, en lugar de optar por 
el clásico plataformas 3D al uso, han 
creado una aventura al estilo del 
The Greot Escape de Spectrum, con 
evidentes influencias del Metal Ge- 


Como en Metal 
Gear Salid, debe- 
rás procurar esca- 
par del campo de 
visión y audición 
de los guardias, 
en este caso, los 
perros. 


Los magas del Stop Mntion. Nick Park y Peter L.ord. fir- 
maran uno de Iuü mejores films de animación de los últi- 
mos años, el cual no ha tardado en ser adaptado al vide- 
ojuego. en este caso en fnrma de aventura para PBX. 
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Maot Y ahora ooiooo oí forniilo on of confro do 
tan ? cuchillan^ eruzAndolaa así, so rotuoreon uj 
^ oquiro V, ivollal 


Además de los objetos necesarios para 
hacer realidad los planes de fuga, a lo lar- 
go y ancho de la granja hay escondidas 
pequeñas claquetas de cine y fotografías, 
que una vez recogidas pasarán a engrosar 
una galería que podrás visitar dentro del 
gallinero N®1 . Allí te deleitarás con una ga- 
lería exclusiva de fotos, secuencias de ví- 
deo o practicar alguno de los minijuegos. 


Los planes de fuga 
son en realidad 
una colección de 
divertidas pruebas 
de habilidad, a las 
que podrás volver 
siempre que te dé 
la gana, una vez 
superadas por pri- 
mera vez... 


^ 
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ar Solld. Durante los tres actos en 
los que se segmenta Chicken Run, 
el Jugador deberá buscar por el ga- 
llinero (un verdadero campo de pri- 
sioneros con focos, alambradas...) 
todos los objetos necesarios para 
desarrollar diversos planes de fuga, 
procurando no ser descubierto por 
los dueños de la granja o sus pe- 
rros. Los planes de fuga (en reali- 
dad, una serie de divertidos y senci- 
llos minijuegos de habilidad) son lo 
mejor de Chicken Run, aunque sería 
injusto no resaltar la calidad gráfica 
del Juego y su fantástica localiza- 
ción al castellano. No es MGS, pero 
por lo menos aporta un toque de 
originalidad respecto a otras adap- 
taciones de películas, •^nemesis 


Para poder hacer realidad los planes de 
fuga, a cual más delirante, estarás obli- 
gado a rastrear hasta el último palmo 
de la granja en busca de objetos. 
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Losgrafistas dG Blítzhan respeta- 
do al máKífTio la particular físono- 
mia de las criaturas de Park y 
Lord, con un entorno 30 bastante 
sólido y detallista. Lo único nega- 
tiuo; algunos ángulos de cámara 
estorban la uisión de juego. 


En contrapartida a las uoces del 
juego, que son una completa deli- 
cia y están impecablemente loca- 
lizadas al castellano, la música es 
bastante floja y desperdicia por 
completo el gran score de la pelí- 
cula original. 


La mecánica "busca el objeto, es- 
quina a los guardias y llénalo a la 
caseta apropiada» acaba cansando 
depuro repetitina. Por fortuna, los 
planes de fuga (pequeños minijue- 
gosl te rescatarán de cualquier 
atisbo de aburrimiento. 


tura, no ofrece demasiados ali- 
cientes tras llegar al final del jue- 
go. saino la de probar fortuna una 
y otra nez con los minijuegos en 
busca de una puntuación mejor y 
algunos eutras... 













GRANDE 


I La segunda partp ríe Libcm Brande se 
al^a de la recreativa original. Bin embargo. 

mantiene como principal característica el 
control del movimiento de un sólo jugador 

durante todo el partido. 
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Tanto en el ataque como en 
la defensa se controla sólo 
el movimiento de un juga- 
dor. Del resto de los futbo- 
listas únicamente pueden 
determinarse los pases, dis- 
paros o robos de balón. En- 
tre las novedades podemos 
destaca la posibilidad de 
controlar velocidad. 









Hace alga más de un año, Nam- 
co sorprendió a propios y extraños 
con un programa denominado Li- 
bero Grande. El mismo, basado en 
una popular recreativa, rompía con 
los esquemas de los programas fut- 
bolísticos al incluir el control de un 
sólo jugador durante todo el parti- 
do. De esta forma se aparta de los 
restantes simuladores, en los que es 
posible cambiar el control del juga- 
dor activo en función de la situa- 
ción. La segunda entrega de este 
programa mantiene la citada carac- 
terística como aspecto fundamen- 
tal ofreciendo algunas novedades. 
Por un lado se nota una mayor dis- 
tancia con la recreativa en aspectos 
como la eliminación del modoArca- 
de. Además, los futbolistas tienen 
un diseño más formal, dejando a un 
lado el peculiar aspecto de los fut- 


bolistas incluidos en la primera par- 
te. En relación con estos jugadores, 
mientras en la primera parte sólo se 
podía elegir entre 20 personajes 
(cada uno con capacidad técnica 
muy diferente), ahora es posible te- 
ner el control de cualquiera de los 
integrantes de un equipo. Otra dife- 
rencia significativa es la inclusión 


de los nombres de todos los prota- 
gonistas, así como de un editor que 
también permite modificar su as- 
pecto físico. Donde no hay modifi- 
caciones es en recoger, como úni- 
cos equipos disponibles, a las selec- 
ciones nacionales. De todas formas, 
las novedades más destacadas se 
ofrecen en el sistema de control de 
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mistas. A diferencia de la primera entrega puede elegirse como ju- 
gador controlado a cualquier-integrante de un equipo, incluyendo 
al guardameta. También es novedad la inclusión de sus nombres, el 
enorme parecido a los jugadores reales, y un discreto editor que te 
permitirá hacer algunos ajustes. 


los jugadores. Aunque el programa 
se basa en las mismas tres opciones 
de control (ofensiva con y sin balón 
y defensiva), se han recogido nue- 
vos movimientos así como la posi- 
bilidad de aumentar la velocidad 
con la simple pulsación de un bo- 
tón. Sin embargo, se mantienen los 
problemas en la brusquedad de 
movimientos, lo que supone el as- 
pecto más flojo del programa. Por 
último mencionar que los menús 
han sido traducidos al castellano y 
que se ha eliminado el modo Cha- 
llenge en el que incluían una serie 
de juegos en los que se ponía a 
prueba el control del balón y el re- 
mate. CHIPA CE 




En este modo cada jugador controla un sólo jugador, podiendo participar en 
el mismo equipo o como rivales. Para mantener una referencia de situación, 

se emplea el sistema de spiit screen. 



Este programa se 
aparta de la recreativa 
y nos ofrece un mayor 
número de opciones y 
un diseño de los juga- 
dores mucho más tra- 
dicional. 












SUPERCROS 


El matacrass y PlayStatian hacen algn 
más que buei las migas. A las nun lerasos 
titulas ya existentes se suma ahora el 
prngrama de la compañía deportiva por 
excelencia. Electronic Arts. 








A este pasa pocos deportes 
van a escapar de la órbita de la om- 
nipresente EA. El motocross era una 
de las disciplinas que todavía no 
formaba parte del elenco de la cita- 
da compañía y, por su espectacula- 
ridad,su incorporación al mismo 
era cuestión de tiempo. Prueba de 
ello es el generoso número de títur ' 
los de esta especialidad que nutren 
cada poco tiempo las diferentes 
consolas. Supercross es la meritoria 
propuesta de EA y, como viene 
siendo habitual, ofrece las dos 
modalidades más comunes: carre- 
ras y estilo libre. Podremos viajar de 
costa a costa de los EE.UU. a través 
de circuitos ubicados en las ciuda- 
des con más tradición en este de- 
porte. San Diego, Phoenix, Chica- 
go, Daytona Beach y otros muchos 
se agrupan en series con recorridos 
tanto indoor como exteriores. Si el 
tiempo apremia siempre queda la 
opción de Carrera única. Los pilotos. 


Los circuitos que aparecen en el 
juego se localizan en los Estados 
Unidos. Parecen estar diseñados 
para que no haya ni un sólo segun- 
do de descanso. 


I todos norteameri- 

canos, son reales pero con ape- 
nas notoriedad fuera de las fronte- 
ras de su país. El editor de pilotos es 
prescindible. Antes de lanzarnos a 
la dura competición los entrena- 
mientos contra el crono servirán 
como banco de pruebas para ejerci- 
tarnos en el control. Durante las pri- 
meras partidas costará familiarizar- 
se con el algo brusco manejo pero, 
a medida que aprendamos a utilizar 
el botón de giro comprobaremos 
cómo mejoran los resultados. Es de 
suma importancia derrapar correc- 
tamente en las curvas y tomar el 
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Las Carreras y el Estilo Libre 
aglutinan la esencia del moto- 
cross.Si tu especialidad es hacer 
el loco nada mejor que brincar 
realizando acrobacias de todo ti- 
po. El estilo y la amplitud del sal- 
to serán tenidos en cuenta. 



impulso suficiente en los saltos más 
pronunciados si no se quiere mor- 
der el polvo a las primeras de cam- 
bio. El estilo libre siempre es bien 
recibido; liberarse casi por comple- 
to de la ley de la gravedad, aunque 
sea en un videojuego, no es cosa de 
todos los días. De todas maneras , 
existen series que, para contentar a 
todos, alternan circuitos «normales» 
con los recintos para los saltos de 
estilo libre. molokai 




La experiencia de Electronic Arts en el 
ámbito deportivo se hace notar, aun- 
que Supercrass no alcance todavía el 
nivel de las sagas ya consagradas. 



Los entornos, muy cuidados, y ■ la estupenda banda sonora ofrece 

unas bonitas motos se uen ligera- potentes temas de bandas como 
mente ensombrecidos por la riyi- H Confrontation Camp. Sucker o Kit- 

dez y enuaramiento de los pilotos H fíe. Ll rugido de todos los motores 

sobre las motos. Las cinco cáma- H al unisono es parte del encanto de 

ras disponibles permiten seguir este tipo de competiciones, aun- 
las carreras sin aburrirse. que puede llegar a aturdir. . 


Una uez acostumbrados a la técni- H Hay circuitos más que suficientes 
ca del derrapaje para realizar los H para competir durante muchas ho- 
giros más ceñidos podremos sacar H ras. El problema es que pueden re- 
uerdadero partido a las carreras. H soltar algo repetitiuos. Para acce- 
Es un juego totalmente arcado, le- H der a algunas de las pistas es ne- 
jos de tener las características de ■ cesario haber alcanzado buenos 
un uerdadero simulador. resultados preuiamente, j 






RECORD OF LODC 


I Después de una intra que pmmete una 
gran aventura épica, nos encontramos con 
nuestro héroe en... calzoncillns. IVIal princi- 
pio para este Juega que empeora según 

avanzamos 


oes» 



Después de varios intentos con 
resultados más o menos pobres, el 
mundo creado por Ryo Mizuno te- 
nía por fin la posibilidad de ver la 
luz en un sistema verdaderamente 
potente como es nuestra Dream- 
cast, pero como casi siempre que 
se ceden los derechos para crear un 
juego licenciado, el resultado no lle- 
ga a alcanzar las cotas deseadas y 
este juego que nos ocupa no es 
una excepción. Concebida como 
una campaña para un juego de rol 
por un estudiante japonés, la saga 




de La Guerra de Lodoss pronto deri- 
vó en una serie de novelas escritas 
por el autor y que fueron el em- 
brión de una serie de TV con dise- 
ños de personajes a cargo de No- 
buteru Yuukí que se convirtió rápi- 
damente en un éxito a nivel mun- 
dial y que recientemente ha tenido 
una continuación. Partiendo del fi- 
nal de la primera señe comienza la 
aventura que nos ocupa, en la que 
representamos el papel de un anti- 
guo avatar, resucitado por el mago 


A nuestro particular héroe, podremos 
equiparle con innumerables armas, braza- 
letes y demás quincallería. 

Wart para salvar al mundo del mal 
que amenaza con destruirlo. Nues- 
tra misión consistirá en localizar a 
los héroes de la serie original que se 
encuentran dispersos tras un nau- 
fragio, por toda la isla de Mamo y 
que se Irán uniendo a nuestra lucha 
a medida que los vayamos encon- 
trando. En seguida nos daremos 



Cada vez que 
nuestra vida corra 
peligro, podremos 
ejecutar la magia 
de huida y recupe- 
rarnos en el pobla- 
do goblin. 
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Las diversas armas y 
accesorios con las que 
equiparemos a nuestro 
personaje podrán ser 
mejoradas, transforma- 
das e incluso duplica- 
das en la fragua de An- 
var,que grabará en 
ellos las distintas runas 
que hallemos. 



cuenta que no tenemos ninguna 
capacidad de elección ni de control 
sobre los demás personajes, siendo 
nuestro único cometido en el juego 
el exterminar a cientos y cientos de 
enemigos y seguir los designios de 
distintos personajes con los que nos 
encontraremos en la isla y que en 
ningún momento nos permitirán 
salimos del guión preestablecido. 

La única variación será ir encontran- 
do tumbas en las que conseguire- 
mos diversas runas que modificarán 
los poderes de nuestras armas, do- 
tándolas de efectos tan dispares co- 
mo un rayo de fuego maléfico o la 
posibilidad de acabar con los go- 
blins de un sólo espadazo. pincho 



En ningún mo- 
mento podremos 
tomar control so- 
bre los persona- 
jes que nos acom- 
pañan y que son 
prácticamente in- 
mortales. 



Desde las intros en baja resolución 
a unos escenarios que uarían inuy 
poco de una fase a otra. ESP no ha 
sabido aprouechar el brillante mo- 
tor gráfico de la DC Sólo cabe 
destacar los cambios de equipo de 
nuestro personaje 


Teniendo como base la multitud de 
bandas sonoras que sobre la serie 
de TU se han editado no entende- 
mos como á compositor de la mú- 
sica del juego ha desarrollado una 
partitura tan pobre. 


ten a tu personaje, hacen que la 
jugabilidad del juego se limite sólo 
a matar, matar y matar. 


Completar el Record ofLodosslllar 
nos te lleuará bastante tiempo, ya 
que los escenarios por los que ha- 
bremos de auanzar son enormes y 
con múltiples niueles con lo que a 
ueces nos costará saber donde es- i 
tamos. 
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X SQUAD 


A falta dtí un buen Shuut' em-up 3D para P5I2 al que 
echar el guante. Electrnnic Arts nos prepara para !□ 
que se nos avecina en los próximos meses [Puake 3 
Revolution. Half-Life. Unreal Tournament. etc.] 


Abajo se puede 
ver el pequeño 
panel desplega- 
ble con las de- 
terminadas op- 
ciones disponi- 
bles en cada 
momento. 
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Por extraña que pueda pare- 
cer, el primer título creado por Elec- 
tronic Arts no fue uno deportivo, 
sino un Shoot'em-up en toda regla. 
EA Square son los artífices de esta 
mezcla entre Syphon Filtery Doom 
llamada X-Squad. En el título de EA 
Square tomaremos el papel de Ash, 
el cual deberá comandar un peque- 
ño grupo paramilitar compuesto 
por otros cuatro soldados. Estos sol- 
dados nos ayudarán en todo mo- 
mento y obedecerán nuestras órde- 
nes, ya que tendremos la posibili- 
dad de mandarles avanzar, atacar, 
defender, investigar, etc. Cada uno 
de los cuatro con- 
trola un arma dife- 
rente mientras que 
Ash, dependiendo 
de los puntos con- 




seguidos en cada misión, podrá 
comprar cualquier arma e incluso 
Ítems como un radar para ver a los 
enemigos o un medikit. A lo largo 
de las 9 misiones de que consta el 
juego (todas ellas con su típico final 
boss), podremos observar diversos 
efectos gráficos entre los que desta- 
ca el Bump Mopping y no sufriremos 
apenas ralentizaciones,algo muy 
normal últimamente, •«►doc 





Para ser un titulo que hizo apari- 
ción hace más de 6 meses en Ja- 
pón. ni mucho menos Ileqaalos 
limites inalcanzables de Metal Ge- 
ar Solid 2. pero hace uso de uisto- 
sos efectos de iluminación y 
Bump Happing. ^ 
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la banda sonora. delomásJun- 
gle. le sienta como un guante a un 
título tan rápido y enplosiuo como 
K Squad ís una lástima que no ha- 
yan doblado lasuoces al castella- 
no. ya que juegan un papel impor- 
tante. ^ 


Lástima que Eli Square no haya ín-- 
cluido soporte para teclado y ratón 
en K Squad: es lo único que le fal- 
ta en este apartado. Lo de recorrer 
medio mapa para abrir una puerta 
que tienes al lado acaba por de- 
sesperar. J 



Hunque el juego no es especial- 
mente largo, cuesta bastante pasar 
determinadas zonas: y lo mejor de 
todo es que es ese esfuerzo por 
cruzar unjletermínado lugar el que 
nos mantendrá pegados al mando 
dePlayStdfionZ. 
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PDINT BLANK 3 


I Si pensabas que PEone ya no iba a dar 
mas títi líos can los que desarrullar tu pun- 
tería manejando la GunCon. estabas muy 
equivocado. Dan y Don han vuelto, y esta 
vez vienen dispuestos a todo. 


Y sin duda que esta vuelta es 
por todo lo alto. Ochenta minijue- 
gos diferentes dan cabida a la ter- 
cera entrega de la saga de Namco 
protagonizada por estos dos indivi- 
duos. Las pruebas irán desde las tí- 
picas con dianas móviles y objeti- 
vos varios, hasta las más delirantes, 
que serán las que involucren a Dan 
y Don, pareja a la que tendremos 
que salvar, a golpe de pistola, de las 
situaciones más insospechadas. 
Aparte de las nuevas pruebas, las 
novedades con respecto a las ante- 
riores entregas son escasas, aunque 
imoortantes. Para emoezar. se ha 



eliminado el modo historia . En con- 
trapartida, se ha incluido el modo 
Party. En él, un máximo de ocho ju- 
gadores, formando equipos o en 
solitario, se enfrentarán y se irán eli- 
minando hasta que sólo quede 
uno. Divertido hasta decir basta, so- 
bre todo si se cuenta con dos pisto- 
las, aunque el control con el mando 
es igual de eficaz. En cuanto a los 
gr'aficos,todo sigue igual. Coloris- 
tas y en 2D, y con un sentido del hu- 
mor muy «a lo Namco». Queda cla- 
ro que esta compañía ha querido 
acabar su gran saga a lo grande, y lo 
han conseauido. dani3P0 
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Oue nadie se espere espectaculares 
entornos en 30, porque no los ua a 
encontrar, aunque en su lugar po- 
drá deleitarse con unas artesana- 
les 2D llenas de color, que además 
uarian en cada una de las prue- 
bas. ^ 


La música Sólo hace acto de pre- 
sencia en contadas ocasiones, pa- 
ra remarcar acontecimientos con- 
cretos. Son melodías sencilllas 
pero bienhechas. En cuanto al so- 
nido, todo está bien recreado, en 
especial los disparos. ^ 


Es el punto fuerte del juego. Si te 
haces con él, es imperdonable que 
no consigas también la pistola de 
Harneo, pues con ella podrás sa- 
carle todo el jugo a un título que 
tiene mucha diuersión que ofrecer 
a lo largo de sus BO juegos. ^ 


Si tienes alguien con quien jugar, 
la diuersión puede llegar a eterni- 
zarse. Siempre te apetecerá echar 
una partida, y. al no tener modo 
Historia, te uolcarás en el modo 
Party. donde se organizarán unos ; 
campeonatos memorables. J 
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Merece la pena hacer uso del 
editor de luchadores. Si ya 
de por sí son grotescos espe- 
ra a verlos después de aña- 
dirles todo tipo de ridículos 
y estrafalarios accesorios. 


I Cama sus siglas indican [ExtrRme Chijm- 
pion?ship Wrestiing] la violencia de Iofí lu- 
chadores sujetos a las «normas» de esta 
federación alcanza límites extremus. La 
sangre acabará siéndonos familiar. 


■■Bai 
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luchadores, varias opciones de 
cómbatelas peleas en el infierno, 
en el vertedero o alrededor de me- 
sas supondrán nuevos estímulos 
sólo para los aficionados más faná- 
ticos. Los más de 60 pendencieros 
wrestiers se enfrentan en luchas 
donde es posible activar la opción 
de derramar la roja, viscosa y pre- 
ciada sangre. molokai 


El prototipo de mujer 
dulce y delicada es co- 
sa del pasado. Si no es- 
tás de acuerdo prueba 
a luchar con cualquie- 
ra de los terribles per- 
sonajes femeninos del 
programa. 


Las combates 

disputados en un cua- 
drilátero rodeado por 
alambres de espino si- 
guen siendo el sello 
de la casa. ECW 
Anarchy Ruiz es el 
nuevo título de Wres- 
tiing para Dreamcast. 
El escaso tiempo 
transcurrido desde la aparición del 
ECW Hardcore Revolution no hace si- 
no aumentar la sensación de que 
estamos ante el mismo juego. Las 
mínimas novedades no afectan al 
conjunto del programa y se quedan 
en meras anécdotas. Se han mante- 
nido prácticamente las mismas 
modalidades de juego y sólo se han 
añadido, además de unos cuantos 


ECW ANARCHY 
RULZ 



El gran famano de los luchadores 
permite apreciar con detalle cada 
mouímiento. lio inconueniente es 
la imposibilidad de elegir entre di- 
ferentes perspectiuas para seguir 
las peleas Iodo es igual que en el 
anterior título de la EClil 


la radical banda sonora incluye 
impactantes temas de Dope y One 
HifluteSílence Esestremecedorel 
crujir de huesos y articulaciones 
tras ser machacados sin compa- 
sión Hay comentarios, en inglés, 
durante los combates 


la lista de modalidades de combate 
es casi inagotable. Lo mismo suce 
de con los sistemas de uictoria. 

Una de las pocas nouedades es la 
posibilidad de mermar la resisten- 
cia de los oponentes incluso an- . 
tes de empezar a luchar. 


Practicar con todas las combina- 
ciones posibles de reglas y opcio- 
nes nos puede lleuar mucho tiempo 
pero también resultar algo monó- 
tono. Dominar los moüimientos es 
bastante sencillo. Cuenta con 
tres niueles de dificultad. 
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DAVE MIRRA 



I TraB la apariclün cJel primer Tony Hawk. cada titula basado en 
un depnrte extrema que aparece en el merrario ee acerca cada 
vez más al Fxtreme Bame perfecta. En esta ocaeinn, Dave Mi- 
rra se pasea pur Dreamcast tras su triunfante paso por P5oi le. 


ISéngro > OenortK/o 


i Fonmeato > ED4Rom 


I Compañía > Acdaim 


I Programador > Z>Axis 


iJuqadores > 1 -g 


I Vidas > infinitas 


i Faiies > 1 g Escgnarios 

I Texto / Dóblale > Inglés / Inglés 
iVIsuat Memoru > 1 9 Bloques 


Mi siquiera la gente de Atarí, 
creadores del archíconocido 720°, 
pensarían en lo que podría dar de sí 
el deporte extremo en las máqui- 
nas de hoy en día. El fenómeno co- 
menzado por Neversoft y su Tony 
HowkSkateboarding resulta impara- 
ble. Z-Axis, creadores del mediocre 
Thrasher, son los encargados de re- 
alizar la versión DC de Dave Mirra, 
cuyo parecido con el título de Ne- 
versoft es más que evidente; me- 
nos el vehículo que controlaremos, 
todo lo demás (movimientos, con- 
troles, misiones a realizar) nos re- 
cordará a Tony Hawk, a\go que no 
ha de ser necesariamente malo. El 
título de Z-Axís se controla a las mil 
maravillas y el motor gráfico, here- 
dado de la versión PSX/PSone, po- 
see unas detalladas texturas y en 
muy contadas ocasiones observare- 
mos algún tipo de ralentización o 
brusquedad gráfica, •«►doc 


Aunque en muchas 
de las capturas pa- 
rezca que el perso- 
naje está a punto 
de partirse la espal- 
da, tranquilos, 
siempre acaba sa- 
no y salvo. 


A la izquierda, uno 
de los trucos más 
complicados, el 
Can-can lookdown. 
Junto al Decade, 
uno de los movi- 
mientos más apa- 
ratosos. 
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Eradas a Neversaft y su impecable 
saga Tony Hawk. las demás compañí- 
as se están poniendo las pilas en la 
materia del deporte extremo 



[I motor gráfico parece idéntico ai 
de PSK. pero enseguida descubrire- 
mos gue la calidad de las texturas 
de esta uersión es muy superior a 
la uista en la máquina de Sony y 
que su frame rate es mucho mas 
alto y mas estable 


dunquelos FU no son gran cosa, la 
banda sonora es tan buena que ele- 
ua la nota hasta la cifra queaqui 
ueis. Compuesta por grupos como 
Deftones, CypressHiíl o Sublime. 
laBGMdeDaueHírraesdelomás 
cañero que hemos oido. 


Gracias a Tony Hauik. que presta 
gran parte de su estilo al título de 
Z-Dkís. estaremos horas dándole 
al pedal. Cabe destacar el alto nú- 
mero de escenarios (12) y la gran 
cantidad de mouimientos y trucos 
que podremos realizar. 


Si no fuera poco con las 9 misio- 
nes que deberemos realizaren ca- 
da uno de los 12 escenarios. Z- 
hH ha incluido un modo para dos 
jugadores y una opción de eKtras 
que iremos descubriendo a medida 
que completamos el juego. 
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SPAWN: IN THE 
DEMON’5 HAND 

I Tadd IVlcFarlane al crear Spawvn dio can la gdllina dtá los hue- 
vus dt3 om g coma tul. Ic3 ustá exprimiendo ol n lóxirnu. Al éxito 
del cómic, le han senuido. su línea de figuras articuladas, la serie 
de animación, la película y como no.- los videojuegos 


iBénero >ArcadR 

I Fcrmeto > BtMlnm 

|CompB<^ > Proptn 

iPro qc fy na dDr > Dancqm 

lüüqactorg»-» ^ 

> ifíftnim» 

IP ooBii > Comtatifa 

nbxto / Doblafe > Inqlfes / tnqiás 
jVIsuai MBff ia ru > Si 



Al acabarnos el te- 
am battie mode ob- 
tendremos la gale- 
ría de imágenes del 
personaje que utili- 
cemos y al acabar- 
nos el boss mode, 
iremos obteniendo 
los distintos perso- 
najes secretos. 



Después de su dis- 
creta aparición en PSo- 
ne.TMP quería que su 
siguiente aparición fue- 
ra mucho más potente 
y para ello, nada mejor 
que trabajar con una de 
las compañías mas pun- 
teras del sector: Cap- 
com. De la unión de ambas, nació 
una recreativa que pronto se con- 
virtió en un éxito en Japón gracias 
al modo de juego en red que pose- 
ía. Este modo Online se mantuvo en 
la versión japonesa, pero se ha per- 
dido desgraciadamente para la ver- 
sión PAL del juego, en la que nos 
veremos limitados a un máximo de 
cuatro jugadores a pantalla partida. 
Esto hace que el mayor interés del 
juego radique en des- 
cubrir al inmenso nú- 
mero de personajes se- 
cretos, la inmensa gale- 
ría de imágenes y colec- 
cionar el mayor número 
de armas y objetos al 
acabarnos las distintas 
fases. PINCHO 



El modelada de escenarios y 
personajes es bastante fiel a 
los personajes creadas por 

Todd McFarlane. 



Pese al fiel modelado de los perso- 
najes con sus homóniniosdel cd- 
mic. en los cómbales cuerpo a 
cuerpo o contra personajes prandes 
como [y-gor. los polígonos se 
pierden de manera estrepitosa. 


Sólo cabe destacar en el apartado 
sonoro el potente uideoclip que 
sirue de intro al juego. El resto de 
los efectos, son correctos pero no 
aportan nada a la atmósfera del 
juego. 


fste título hará las delicias de los 
aficionados a los juegos tipo Quake 
III Drena, pero al resto de los mor- 
tales sólo le parecerá un maremag- 
nun de saltos, disparos y decapi- 
taciones. 


la treintena de personajes secretos 
con sus respectiuas galerías de 
imágenes y los más de 100 objetos 
por descubrir, harán que este títu- 
lo sea muy ualorado para aquellos 
a los que la duración de un juego 
loes todo. 






TDY RACER 




HP^ROM 


Mmmmrm’ií guae^ 


I Los pragramadores de Toy Cammander 
vuelven a la carga esta vez can un innuva- 
dor título de carreras, que tiene su mayor 
atractivo en el hecho de poder disputar 
competiciones an-line 
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El modo de dos jugado- 
res añade algo de varie- 
dad al Juego, aunque las 
continuas ralentizacio- 
nes y la escasez de opcio- 
nes y circuitos acaban 
por empañar también es- 
ta modalidad que podría 
haber dado más de sí. 


La verdad es que este juego 
que nos ocupa difiere bastante del 
resto de catálogo de Dreamcast 
por varias razones. Para empezar, la 
más llamativa es su precio, bastante 
inferior a lo que nos tiene acostum- 
brados. Otro apartado importante 
es el hecho de que el juego esté 
orientado casi exclusivamente al 
juego en red, ya que si no nos co- 
nectamos no tendremos contra 
quien competir, y tendremos que li- 
mitarnos a practicar en los cuatro 
circuitos (cifra a todas luces escasa) 
que ofrece al juego. La ambienta- 
don es la misma que la de el ante- 
rior título de sus programadores, los 
franceses No Cliché, y presenta un 
acabado gráfico también similar. El 
engine de Toy Commander nos 
asombró en su momento, pero a es- 




tas alturas, y visto lo visto, se pre- 
senta bastante insuficiente. Incluso 
da lugar a bastantes fallos gráficos, 
como ralentizaciones y objetos que 
se generan ante nuestras narices. 

En cuanto al desarrollo del juego 
propiamente dicho, la verdad es 
que no dista mucho de ser un suce- 
dáneo bastante 
«light» del estilo 
Mario Kart, con va- 
has alturas en los 
circuitos y multitud 
de Ítems que reco- 
ger y utilizar en la 
carrera. Además de 
la opción on-line, 
existe la posibilidad 
de competir con un 
amigo mediante 

pantalla partida, aunque no es una 
opción demasiado recomendable 
dada la pobreza gráfica que ofrece 
el juego en este modo. En resumen, 
no es un mal experimento para em- 
pezar, pero como juego de conduc- 
ción no da la talla.^o-oANispo 
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ílunque púeddn parecer pulcros y 
bien realizados, lo cierto es que 
están bastante desfasados. Dalen- 
tizaciones. escenarios que se for- 
man muy cerca del punto de uista, 
y ambientación más bien pobre. 
Hediocresysosos. 


[I mismo comentario es aplicable 
tanto al apartado gráfico como al 
musical; los efectos de sonido no 
pasan de ser unas cuantas explo- 
siones digitalizadas, y la música 
pasa totalmente desapercibida, 
hejor bajar el uolumen. 


El control de la multitud de uehí- 
culos presentes en el juego es sen- 
cillo y efectiuo. y puede hacerse 
diuertido si te conectas a la red y 
encuentras con quién jugar. De to- 
das formas hay opciones mucho 
mejores en el género. 


Con sólo cuatro circuitos y un úni- 
co campeonato, la longeuidad de 
este juego para un sólo jugador es 
prácticamente nula. Si juegas On- 
line la cosa mejora, aunque tampo- 
co te mantendrá ocupado más allá 
de dos tardes. 
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PDKEMDN 
PUZZLE LEAGUE 




O derrotes a los 1 5 entrenadores. El 
profesor Oak te ayudará en su labo- 
ratorio a ser un genio en la mecáni- 
ca del juego y te enseñará a realizar 
combos con el fin de enviar más 
trabajo a tu oponente. Se echa en 
falta la posibilidad de conectar cua- 
tro mandos, ya sabes, cuantos más 
competidores más diversión. Lla- 
mativo en cuanto a su diversidad 
de colores y texturas de los blo- 
ques, música y sonido FX fiel a la se- 
rie de animación.Y si además le 
añades la aparición de secuencias 
FMV este duelo de colores te en- 
ganchará durante horas, sobre todo 
a aquellos que arrasan con todo lo 
que lleve sello Pokémon. anna 


En el modo Spa Service com- 
batirás 6 rounds en 5 esce- 
narios. Si consigues pasar 
los 30 escenarios que hay en 
total accederás a niveles 
ocultos. En este duelo es 
donde tienes que vencer el 
Team Rocketpara liberar a 
los Pokémon secuestrados. 


I 5i te yustcjn los rompecabezas y eres 
dR Idpí qi IR disfrutan con tnrin aquella que 
lleva sello Pakéman na te pierdas esta es- 
pléndida adaptación de la fllosafía Paké- 


man a un puzzle 


Sí Tetris Attack de Super 

Nintendo fue en su momento un 
puzzle original y técnicamente inta- 
chable, de Pokémon Puzzle League 
no se puede esperar más. En este tí- 
tulo para N64 además de reunir 
con el cursor un mínimo de tres 
piezas del mismo color para hacer- 
los desaparecer, tendrás que tener 
en cuenta las cualidades del Poké- 
mon que vayas a escoger para de- 
safiar a tu consola o a tu mejor ami- 
go. Aunque no aparecen nuevas es- 
pecies se encuentran Pikachu, Bul- 
basaur y Squirtie como Pokémon 
iniciales y una de tus misiones será 
desafiar al Team Pocket del modo 
Spa Service para recuperar al me- 
nos diez de los Pokémon más ex- 
pertos que han sido secuestrados. 
En principio no todos los Pokémon 
y escenarios estarán disponibles, los 
irás activando según pases de nivel 
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i Gcmpanfai > Nintendo 
iWroiyamador > NST 

iJugadores > ! >•? 
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En el modo Stadium para dos jugadores en- 
contrarás tres nuevas opciones: versus, con- 
trareloj y lucha contra el Time Pocket. 



Este tipo de juegos nunca ha desta- 
cado por su calidad gráfica, ílun- 
que en este caso el entorno gráfico 
se enriquece gracias a las secuen- 
cias FHU y la aparición de Poké-* 
mon y escenarios fieles a la esté- 
tica déla serie. 


los efectos de sonido uan en la li- 
nea de un puzzle: el sugestiuo ruí- 
dito dé las piezas de colores al de- 
saparecer y los bramidos de los 
Pokémon. la melodía que escucha- 
remos es la banda sonora de la 
serie de animación 



Mecánica de juego simple eíntuítí- 
ua. podrá Jugar desde el »puzzle- 
maniáco>^ hasta el más torpe de la 
familia. En alpos modos y sobre 
todo en uersión 3D te resultará 
complicado coger el ritmillo pero 
te enganchará. 


Sí juegas con tu amigo te cansarás 
antes de llegar al final y sí estás 
solo podrás escoger entre 6 moda- 
lidades de juego en uersión 2Do 
30. do es difícil pero sí consigues 
completar todos los modos serás 
un maestro del puzzle. » 





MEN IN BLACK 2 


I FRlirídadPs. ahora formas parte de Las 
Hombres de IXiegra. Tu misión: localizar y 
acabar con los alienígenas que han llega- 
do a Nueva York y recoger los cuatro pares 
de gafas. Suerte agente especial. 
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Han sido muchas las 
ocasiones en que personajes 
de cómic han pasado a la gran pan- 
talla. /Wen in Black es otro ejemplo 
más. Si los personajes de LoweII 
Cunnínhgan no 
eran lo suficiente- 
mente conocidos, 
la película se en- 
cargó de hacerlos 
mundialmente fa- 
mosos.Tanto es 
así, que ya está 
preparándose la 
segunda parte. El 
mundo de los vídeojuegos se hizo 
eco del éxito y lanzó una versión 
para PSone y para GBC. Esta última 
apareció en 1999, y comparativa- 
mente con Men in Black 2, era peor. 
MIB pretendía introducir elementos 
de la película, pero sólo disponía de 
un agente, e! cual, todo hay que de- 
cirlo, era más estático que el de la 


segunda versión. Pero sí que debían 
haber mantenido las intros, que 
eran realmente buenas. /W/S2 es un 
juego de plataformas en el que el 
jugador puede encarnar al agente K 
o J para realizar una misión que se 
divide en 8 lugares diferentes y 
muy bien ambientados. Cada uno 
de ellos tiene peligros diferentes. 
Durante cada misión aparecerán un 
sinfín de alienígenas y agentes fal- 
sos a los que podrás disparar con 
varias armas. Para lograr el preciado 
«Neuralizador»,sólo tienes que con- 
seguir los cuatro pares de gafas. 

Si te gustan los 
plataformas, este 
juego te engan- 
chará, porque ade- 
más tiene tres ni- 
veles de dificultad 
para adaptarlos a 
tu pericia. Siempre 
los juegos de GBC 
tienen ciertas limi- 
taciones técnicas, pero este juego 
aprovecha bastante sus posibilida- 
des e Incluso los agentes tienen 
ciertos movimientos realistas al sal- 
tar o cuando están descansando. La 
posibilidad de dirigir el disparo arri- 
ba o abajo, que amplía el campo de 
visión (en MIB no podía), mejora la 
calidad del juego. »^oríon 







El apartado qráfico es realniente 
bueno. Los niueies se agrupan por 
escenarios temáticDS diferentes y 
están llenos de color, mouifniento 
y detalle. Incluso los agentes se- 
cretos tienen cierta animaciónal 
saltar o correr. 


La música para GBC es bastante re- 
petitíua y poco creatiua. Este jue- 
go no es una eucepción. el sonido 
podria ser de un juego puzzle al 
gueseleañadeuelocidad para do- 
tarle de acción, los sonidos de 
disparos son sencillitos. 


En los juegos de plataformas una 
mala prespectiua puede empeorar 
el control del juego. En este caso 
los gráficos ayudan mucho. El 
control es sencillo: saltar, dispa- 
rar y dirigir el disparo, pero no es 


Eljuegosediuide en ocho niueies 
largos que a ueces incluyen prue- < 
bas al final de cada uno. Hoesun 
juego complicado, pero si quieres 
alargarlo tienes tres niueies de di- 
ficultad para probar. 
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JIMMYWHITE'S CUEBALL 



Jugando al refinado snooker veremos lo 
importante que es la estrategia . 


Pacas departes son tan 

idóneos como el billar para una 
consola de las características de 
Game Boy Color. Una sencilla 
mesa y unas cuantas bolas son 


todo lo que, a nivel gráfico, se ne- 
cesita. Para respetaren lo posible 
las medidas estándar de un billar 
americano, el plano general de la 
mesa parece en un principio algo 
lejano. Precisamente éste ha sido 
el principal acierto del programa. 
La presumible dificultad en la 
apreciación de las diferentes bo- 
las se ha salvado gracias a una 
novedosa perspectiva comple- 
mentaria, mucho más cercana. Se 
pueden alternar ambas perspec- 
tivas según convenga una visión 
general de la partida o concretar 
con mayor exactitud el lugar 
adecuado para golpear. Apuntar, 
seleccionar el efecto y calcular la 


potencia constituyen la mecáni- 
ca ritual para cada tiro. La Imagi- 
nación será sin embargo impres- 
cindible para resolver las situa- 
ciones más complicadas. JImmy 
Whíte es un prestigioso jugador 
profesional británico, y por lo 
tanto dominador del snooker, 
pero también se pueden practi- 
car hasta tres variaciones del bi- 
llar pool, más típico en los EE.UU. 
El protagonista, JimmyWhite, es 
además el más difícil adversario 
de los cuatro oponentes con los 
que cuenta el juego. Activando 
la predicción de tiro podremos 
entronerar sin problemas desde 
un primer momento. molokai 




Bénera > Deportiva Megas > B Campañía > V írgin Interactive Programadar > Awesame Jugadores > 1 Modos de Juego > 4 
Niveles de dificultad > 4 Texto > Inglés Password > No Erabar partida > No 


mLJSIC:E=R/F=M 


^LJÍ3F=ÍBIL_iaF=íO 


□LJBBczian 


SF=imE nzcn\—mf=^ 

LA ABEJA MAYA 


En un país multicalar 

los avispones han secuestrado a 
Willie,y su amiga Maya empren- 
de una aventura para rescatarlo. 
Una larga y peligrosa búsqueda 
hacia el nido de los avispones, 
por múltiples escenarios donde 
se encontrará a amigos y enemi- 
gos. Si seguías la serie de dibujos 
los conocerás a todos (FIíp, Cas- 
sandra, Puck,Tekla, las termitas, 
etc.). La forma de defenderte se- 
rá lanzarles bolas de polen para 
dejarles paralizados, así que pro- 
cura tener siempre suficientes. 

Un argumento que a primera 


vista puede resultar simple, pero 
que se Irá complicando cada vez 
más. La forma de superar cada fa- 
se la sabrás al principio, y para 
ello, deberás pasar antes por 
otras pruebas que se enca- 
denan. Aunque el persona- 
je de Maya no te guste, no 
podrás negar la gran cali- 
dad de sus gráficos ni la di- 
versión de la aventura. 

Además ejercitarás la me- 
moria en algunas zonas 
casi laberínticas, como la 
colmena, el hormiguero o 
el avispero. orion 


Bénoro > Aventura Megas > B Compañía > Acciaím Programador > Neón Jugadores > 1 Vidas > B 
Password > sí Brabar partida > no 
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MARIO TENNIS 


I Mario Bnlf supuso toda una revolución 
en la forma de concebir los Juegos deporti- 
vos. Una formula, i nezcla de simulación 
deportiva y aventi jra. i j que ramelot vuel- 
ve a utilizar er i este Mario Tennis. 


Una fórmula que, 
además, resulta tre- 
mendamente divertida, 
aunque es posible que 
no satisfaga a aquellos 
que busquen, única y 
exclusivamente, un buen simulador 
de tenis. Nos explicamos. yWar/o 
Tennis se plantea como una aven- 
tura en la que el jugador debe 
aprender la «profesión» de tenista. 
Para ello, Camelot ambienta el de- 
sarrollo del Juego en una especie 
de escuela de tenis, dotada con to- 
do tipo de instalaciones. La idea es 
sencilla: utilizar dichas instalacio- 
nes, profesores y 
demás alumnos pa- 
ra conseguir la ex- 
periencia suficiente 
que permita llegar 
a competir en un 
futuro. Cada entre- 
namiento que se 


~ |B<^pro > Oigportívo (tpnte) 


iCnmpartte > Nmteniio 


supera, cada partido que se gana, 
supone un número de puntos de 
experiencia que el Jugador puede 
distribuir entre las diferentes habili- 
dades disponibles (a modo de RPG) 
como la potencia de saque, ángulo 
de golpeo, etcétera. Si no se desea 
pasar por todo esto, siempre es po- 
sible acceder directamente al modo 
Exibición o al modo Minl-Juegos, 
aunque en estos se echará en falta 
la habilidad de un buen Jugador, 
curtido a base de mucho entrena- 
miento. Una forma original de 
afrontar un Juego deportivo, desde 
luego. A pesar de ello, es uno de 
esos títulos que debemos recomen- 
dar a todo el mundo. •«■j.c.MAYERicK 


|3itxto > lliEjl^iS 


El Island's Open 
es el momento 
cumbre en la ca- 
rrera de todo 
alumno. En la 
pantalla, los ju- 
gadores que 
participan en él. 


Hay tres formas de subir el 
nivel de experiencia: uno, 
superando los entrena- 
mientos específicos; dos, 
jugando contra los demás 
alumnos; y tres, utilizando 
las máquinas del centro de 
entrenamiento. 
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lanío el modo Huentura. como el 
simulador de tenis, cuentan con 
una calidad gráfica encelente. Las 
animaciones de los tenistas, ade- 
más. son realmente buenas, con la 
dificultad que conlleua el escaso ^ 
tamaño de estos. 


En un juego como éste, la música 
no es un apartado importante, pese 
a que Camelot baya puesto todo el 
empeño en crear una estupenda 
banda sonora. En cuanto a los 
efectos de sonido, son É todo ti- 


Desde los primeros entrenamien- 
tos. hasta el torneo final ly algu- 
na sorpresa más que no desuelare- 
mos). Harío Tennis engancha sin 
remisión. La dificultad está per- 


Einalizar Harío Tennis es una sim- 
ple cuestión de empeño, pero lo 
que sí es seguro es que. por lome- 
nos. nos llenará un dia de tiempo 
efectiuo. Hay que entender que son 
muchos partidos y que la duración 
de estos es progresiua 
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ESPN X-GAME 
SNOWBOARDING 


CABLE RFU 


CABLE SCART LOGIC 
3 fEUROCÓNEaOR] 


CONTROLLER 
DUAL SHOCK 2 SONY 


APAPTOR SONY / 


. ilTinthr 

V«/,///A( fc/ 


PlaySlatlon.2 


DVDREMOTÍ^ONTROL 
LOGIC 3 


DVD REMOTE CONTROL 
THRUSTMASTER 


MEMORY CARD 8 MB. 


PUYSTATION 2 


MUEBLE GAME 
STATION 3 LOGIC 3 


SYSTEM SELECTOR 
PELICAN 


VOLANTE McLaren 
STEERING WHEEL 


VERTICAL STAND 


AQUA AQUA: 
V^TRIX 


DRIVING EMOTION 
TIPE-S 


DEAD OR ALIVE 2 


DINOSAUR 


'PiNOSAURj 




F1 CHAMPIONSHIP 
SEASON 2000 


ETERNAL RING 


EVERGRACE 


FANTAVISION 




ORPHEN: SCION 
OF SORCERY 


PATO DONALD 
CUAC AHACK 




READY 2 RUMBLE 
BOXING ROUND 2 


SMUGGLER'S 

RUN 


SSX: SNOWBOARD 
SUPERCROSS 


SUPER 

BUSTA-MOVE 


RIDGE RACER V 


SILENT SCOPE 


TEKKEN TAG 
TOURNAMENT 


THEME PARK 
WORLD 


SURFING H30 


TIME SPUHER 


X-SQUAD 




Playstation, 2 


PlciyStülion 2 


PlaySldtlon.p 


FanU^ir^isiol 


Playstation. 2 
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PlaySlatíon-2 



































Pedidos por Internet 
www.centromail.es 




CONTROLLER DUAL 
SHOCK PS ONE 


CABLE EUROCONECTOR 
Centro MAIL 


CABLE RF TV 
Centro MAIL 


DIGIMON WORLD 


iX CARD 
NI MB 


MEMORY CARD 
SONY PS ONE 


FREE STYLER 
BOARD 


PLAYSTATION 
PS ONE 


FEAR EFFECT2: 
RETRO HELIX 


VOLANTE ACT LABS VOLANTE GUILLEMOT 
RS RACING SYSTEM FERRARI SHOCK 2 


PISTOLA LOGIC 3 P99K TARJETA DE MEMORIA 
LIGHT BLASTER BLACK Centro MAIL 4 Mb 


MEMORY CARD 
LOGIC 3 2 MB 


BATMAN OF THE FUTURE: 
R. OF JOCKER 


CASTROL 
HONDA VTR 


ALADDIN: ALIEN , 

007 RACING LA VENGANZA DE NASIRA RESURRECCION 


DANCING STAGE 
EUROMIX 


CHICKEN RUN: EVASION 
CHASE THE EXPRESS EN LA GRANJA 


CRASH BASH 


PINO CRISIS 2 


DINOSAURIO 


ESPN INTERNATIONAL 
PUCATI WORLD SUPERSTAR SOCCER 


DISNEY P. BUZZ 
UGHTYEAR OF S. C. 


. DRACULAII: 

EL ULTIMO SANTUARIO 


FINAL FANTASY IX 


EUROPEAN 
SUPER LEAGUE 


F1 CHAMPIONSHIP 
SEASON 2000 


KNOCK OUT 
KINGS 2001 


MEDAL OF HONOR 
UNDERGROUND 


PATO DONALD 
CUAC AHACK 


SPEC OPS 
RANGER EUTE 


SPYRO 3: EL AÑO 
DEL DRAGON 


STAR WARS: 
DEMOLITION 


SHEEP 


SPYRO 2 


THE LEGEND 
OF DRAGOON 


TIGER WOODS 
PGA TOUR 2001 


TOMB RAIDER: 
CHRONICLES 


TONY HAWK'S 
PRO SKATER 2 


WOODY WOODPECKER 
RACING 


THE GRINCH 
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Play5tat.Z*4^ 


Memory Cení 


PlayStatii 


PlayStatio 


P|ayStati 9*A90 


PlayStat 7*490 


PlayStatiui 


8.990 
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www.centromail.es 



Llévate tu Dreamcast 
¡unto con estos cuatro 
magníficos juegos por 


METROPOLIS 
STREET RACER 


DREAMCAST 


PHANTASY STAR ONLINE 


C. EUROCONECTOR 
CENTRO MAIL 


KEYBOARD 

(TECLADO) 


CONTROLLER 


MOUSE (RATÓN) 


VISUAL MEMORY 




EUROPEAN 
SUPER LEAGUE 


CAPCOM v$ SNK 


CHICKEN RUN 


DIÑO CRISIS 


DUCATI WORLD 




QUAKE III ARENA 


FERRARI 355 
CHALLENGE 


FIGHTING VIPERS 2 


SAMBA 
DE AMIGO 


SILENT SCOPE 


SONIC ADVENTURE 


SONIC SHUFFLE SPACE Cl 


RESIDEN! EVIL 3 


STAR WARS: EPISODE 1 
JEDI POWER BAmES 


STAR WARS: 
EPISODE 1 -RA CER 

[lISSiEs^D 


STREET FIGHTER llh 
THIRD STRIKE 


SPAWN 


THE GRINC H 


TONY HAWK'S 
PRO SKATER 2 


VIRTUA 
ATHLETE 2K 


lOmS WORLD 
PARTY 


DREAM SOCCER VANISHING POINT 


VIRTUA TENNIS 


8^9vqT 


SHENMUE 


MONACO GP RACING 
SIMUUTOR 2 


SUZUKI ALSTARE 
SPEED PEVILS EXTREME RACING 


FUR FIGHTERS 


TOY RACER 




Dreamcast 


IDrx‘amcüst ’ ^ 


Dreamcast ^ 

















Atención al cliente 
902 17 18 19 



a¡i 



THE LEGENQ OF ZELDA 2 
MAJORA S MASK 


NINTENDO 64 PIKACHU 


DONALO COUAC AHACK 


MEMORY 
EXPANSION PAK 


MANDO 
DE CONTROL 


MICKEY'S SPEEDWAY USA 


MEMORY PAK 


CABLE RF 


ClEARPURfU 

NEGtj 

VERDE 

AMMtlU.0 

AZUL 

9OJ0 


DAFFY D. PROTAGONISTA... DONKEY K. 


007 EL MUNDO NUNCA ES SUF. BLUES BROTHERS 2000 


POKEMON PUZZLE LEAGUE 


PERFEa DARK 


POKEMON SNAP 


MICRO MACHINES 64 


S. FRANCISCO RUSH 2049 TUROK3: S. OF OBUVION 


TOM & JERRY; FIST OF FURRY pokémon stadium + t. pak 


QUAKE 64 


BOLSA DE VIAJE 
Centro MAIL 


CABLE LINK 
Centro MAIL 


ADAPTADOR 
CORRIENTE C. MAIL 


BATMAN OF THE FUTURE: 
RETURN OF JOKER 


102 DALMATAS: 
C. AL RESCATE 


DEADLY SKIES 


DONKEY KONG 
COUNTRY 


DISNEY PIXAR'S 
BUZZ LIGHTYEAR 


DINOSAUR'US 


POKEMON PLATA 


POKÉMON 
TRADING CARD 


POKEMON 

PINBALL 


POKEMON 

AMARILLO 


METAL GEAR 
SOLID 


POCKET SOCCER 


PERFECT DARK 


THE LION KiNG THE UmE MERMAID II: 
SIMBA S M. ADVENTURE PINBALL FRENZY 


POWER RANGERS 
UOHT SPEED . , 


THE QRINCH 




GAME BOY COLOR 




























Estos son y^úBswos f^ntros, 
ven a conocernos. ^ 


CENTRO] 


www.cenfromail 




CREACIÓN NUEVOS CENTROS MAIL 


Si eres un profesional del sector y quieres formar parte 
de nuestra red de franquicias, llama al: 


A CORUNA 




A CORUÑA Sé 


C/00NAN1HD£SANGK,1 
IEl:9ai 143)11 


Rl3 100 

ÍA Bqdalonq 


¡I - ..hSi 

••í 


CASTELLÓN 


C/CnSTOMiSANZ.29 
TH; 965 467 959 

BARCELONA Badolona 


E3TAOON 


BAlEARtS Ibilo 


C.C. PORTO PICENISO 
4V.L6ABRiaROCA.54 
TH; 97) 405 573 


< 


lARCRONA 


GRAN V1A 

ii 


M4NATV)G<^J 


BARCELONA Borberó Vollés BARCELONA Monresq 


CC i 
»MKB4mO 
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A. ALONSO 



CCMONTlGAtA 
CyOlOF PALME, S/N 
TEL- 934 656 176 


CORDOBA 




CC. BARICENTRO, tOCAL 37 
AUT0ftSIAA-)8, SALIDA 2 
121:937 192097 

GIRONA 



mi 


CC. OLIMPIA, LOCADO 
C/ANCaG«M£RA,2l 
lEL 938 721 094 

^ONA Rgueres 


MONTURKX 

k 


C/ vía PÚNICA, 5 
TH;971 3^1 

B ARCELOISU N^r ó 


GRANADA 


5^ 

BRnANYA 

CC I 
MaTAROPAAK 

■ J; 




CC MAURO RARK 
C/ESTKASeURG,5 
10:937586781 

GRANADA Motril 


JAÉN 


pAs^ í 

PZ> COCA ■ 

,, PEIA S 

V PINERA ^ : 


l AJLIOJA Logroño 


ORAN rtA Sí; 

¿¡■fj 

Al PEREZ GAL£>r'S 


ULS PALMAS 
H 


h 


LAS PALMAS 





LAS PALMAS Arrecife 







C/ NUEVA, 44 
EDB-RADIOyiSION 
10:958600434 



k'-y 

JO\€ ANTONIO 


m 


□5 


CCMADRI^Z 2| 
^ M PELENOS * 


CC LA VAGUADA, LOCAL T-038 
W.MONFORIEOEl£MOS,5/N 
TEL; 913 782 222 

MÁLAGA 


, MADRID 


CC LA BAUBLA, LOCAL IJ .2 
CTRAGBIERA1N0R1E. 12 
10:928418218 


M ADRID Akclá de H. MADRID Alcobendos 


LEÓN 

m' 


PZK 

PICARA 

JUSTB<1A 


GTA ’*'■ . 
GUZMAN 
EL BUENO 





CCIAS ROSAS, IOCAD3 
AVGUAOALAMRA.S/N 
121:917758 883 

A ^ÁLAGA Fijengirol o 



MADRID Getafe 




JESUS SANTOS R0N 

«ftüNiil 

M.SAENZTEJADA 


C/ RAMON ron. GUSASOIA, 26 
121:916 520 387 

NAVARRA Pompiona 

rj ^ 

1^ 


okA ele:.<.:itul 
3rTt/A-LL-MD 


SEVIIIA 


TlSlCffiS 


AV. JESUS SANTOS R£iN, 4 
roiP.OflSOl 
TH; 952 463 800 


TARRAGONA 


CCPZA DE ARMAS, LOCAL C-38 
PZAIEGXHS/N 
10:954 915604 



C/ PASOS DE SAN1)AGOS/N 
EDIECONOESUaU 
10:968294 704 

TOLEDO 


l y NTEVEDRA Vjgo 

■-■C5nstiiuciop4 


PORTA 


CC BURGOCENIRO I, LOCAL 25 
AV. COMUNIDAD DE MADRID, 37 
TEL: 916 374 703 


SALAMANCA 



VALENCIA 


lERilN 

AsEUROí. 


CC ZOCO EUROW, LOCAL 20 
C/VIENA,2 
10:925 285 035 



VALENCIA 



VALUDOUD 

«ENIDA I 

«> PASEO ZORRllU 


C.CaSALER,LOCAl32A 

C/aSAIER,16 

10:963339619 


CCAVOAM 
I» ZORRllU 54-56 
10:983 221 838 
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DESCRIPCIÓN 


UDS. 
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bs datos personales de este cupón serón incluidos en un registro de la Agencia de Protección 
de Datos. Para la recHncación de algún dato, deberás llamar a nuestro Servicio de Atención 
ol Qiente, telérono 902 17 18 1 9, o escribir una carta a la dirección obajo indicada. 
Señala si no quieres recibir información adicional de Centro MAIL ( ). 

Pedido realizado por: 

Envío por Transporte Urgente] 

España peninsulor + 595 pts. Baleares + 795 ph. 
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Calle/Piaza 



N® 

Píc^ 


Cíudod 
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Provincia 
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1 Tarjeta Cliente SI □ NO O Númern 


E-mail _ 





1Gf.OS 


RCELONA 


CCBARCOONA-GLORIES 
AV. DIAGONAL, 280 
TEL 934 860 064 

BARCELONA Motará 



CELONA 


BURGOS 


' 6RA\ 0 


« CC 
S CAaVNOPE 
S UPIAÍA 


CCUPUTAlOCf 
AVCASnUYlÜi 
ra: 947 222 711 

GUIPÚZCOA S. si 


)LEGXP 


>5- 


BARCELONA 


jv.¡ 


SvauaQP'N'SIAc 

^ potos» 


isttán GUIPÚZCOA Irún 






C/MARIMANU, 10 
10:956337 962 

HÚEIVA 



o LIAS <vURlANC- 


PEÍAS ¿V.Vr 
MONJAS : f T 
C/TRE5DEAG0^,' 


. MADRID 


i PZA 

i flÜRICAliAO 
3P»tCUJ30S 


^MADRID 


MADRID Los Rozas 


MADRIC i 

■'HOA 


MADRIPPozuelo 


S TA.I 

PZA. DE 

fr 


e.iRoPA 


1 

5 - JNN 

^ COMPIUT 
C 1 U DE HUMERA. 17, PORTAL n. LOCAL 5 


^ ii‘ , 

P* su. MARÍA DEUCABEZA, 
10:915371225 

yiADRID Torre|¿n 


AJAL'.lk T. RREJON 




PZA 


Ar TAMARCRaO 

MAYOR 


CC ■ ip:"- 
LOS ARCO' 



C£ic. F 
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I ¿Cémo reali«ar tu pedido? | 

Por Teléfono: 902 17 18 19 

HORARIO De Lunes a Viernes cJe 10.30h a 20h. 
y los Sábados de 10.30h a 14h. 

Por Fox: 913 803 449 

Por Internet; pedidos@centromail.es 

i ¿Cómo recibir tu pedido? , 

Por Transporte Urgente 


■ A. 
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Eb«762U27) 
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mcluiclo también el embdqe, y el seguro- es 
España peninsulor + 595 pta 


- ponemos a tu 
> recibir tu pedido 
n el que está 


Boleares + 795 pts 


PARA PEDIDOS SUPERIORES A 10 000 pts EL PORTE ES GRATUITO 
ISólo Península y Bojeares) 

Actuolmí^, todos nuestros envíos se realizan Contra Reembolso. No envíes 
dinero ahora El pago, en metálico, deberás reolizorlo ol recibir el producto 

Centro MAIL - C-. Hormigueras, 124. Ptol. 5, 5® F - 28031 MADRID 
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1 supeijuEgos 




Playstation g 


ESPIXI IMBA B IMight 



. K 


IBnrmató > CD RDM 

itteioiiñia^KO^í^^ 

■Pr ua r a nr á clrr > KDMWM 

La rivalidad futbolística entre 
Electronic Arts (FIFA) y Konamí 
(ISS) ha sido una de las constantes 
en el mundo de los videojuegos. Sin 
embargo, la competencia entre am- 
bas compañías también alcanza 
otros deportes como el baloncesto. 
Así, tanto para PSX como para N64, 


EA se hizo fuerte con la saga NBA Li- 
ve, mientras que Konamí lanzó va- 
rios programas con títulos diferen- 
tes {NBA in the Zone y NBA Pro). La 
recién nacida Playstation 2 no ha 
tardado en recoger la mencionada 
rivalidad en el terreno futbolístico y 
ahora se dispone a hacer lo propio 


en el mundo de la canasta. Para ello 
ha creado ESPN NBA 2 Night, un 
programa que busca enfrentarse a 
NBA Uve 2001 en igualdad de condi- 
ciones. El nuevo título se encuentra 
en la línea de los simuladores clási- 
cos recogiendo partidos de 5 con- 
tra 5. Los protagonistas son los inte- 


Entre las opciones recogidas des- 
taca un completo editor. Compa- 
rándolo con NBA Uve no ofrece 
demasiadas alternativas. 









par Chip & Ce 







BB 




iras Gi rá- 
pido lanzamiento de NBA Llve, 
Electronic Arts no pierde el 
tiempo. La compañía norteame- 
ricana esta en pleno desarro- 
llo de un simulador al estilo 
de NBA Jam. En el mismo, se 
incluyen equipos formados por 
tres jugadores en los que el 
ritmo es frenético. El pro- 
grama promete múltiples sor- 
presas en un titulo que toda- 
vía tardara Pastante en lle- 
gar a nuestro mercado 


IVBA Haopz. El nuevo 
titulo de Acclalm tiene ca 
racteristlcas muy parecidas a las de NBA Stre- 
et Lurlüsanente ios equipos también están 
formados por tres jugadores en partidos en los 
que no hay reglas En eJ proyi ama ha par tía - 
pado Shaqullle O'Neal. siendo los jugadores de 
la NBA los protagonistas. El titulo dfiarpcera 
en bí eve taabien en versun para PSX/PSone 


grantes actuales de la NBA, sin re- 
coger jugadores de otras épocas , 
tal y como sucede en NBA Uve 2001. 
En la beta a la que hemos tenido 
acceso, la reproducción de los ras- 
gos físicos de los jugadores recoge 
todo lujo de detalles, aunque la ani- 
mación no es todo lo fluida que se 
podría esperar. Además, presenta 
muchos fallos en la inteligencia ar- 
tificial de la computadora que su- 
ponemos que Konamí solventará 
en la versión final. En cuanto a las 
opciones se incluyen los modos clá- 
sicos, dejando a un lado los concur- 

OTT 


Como viene siendo habitual en los 
simuladores de baloncesto los tiros 
libres se realizan mediante un sis- 
tema de precisión. 


SOS de triples y mates, a los que nos 
tenía acostumbrada la saga de Ko- 
nami dentro de las versiones para 
Playstation. Por otra parte, parece 
que la compañía japonesa también 
pretende lanzar este título para 
Dreamcast y Game Boy Color. 

c fl n c 



IVBA SKI . Ld primer a entrega de este titulo su- 
puso un autentico bombazo dentro del baloncesto. In 
esta Ocasión. Sega repite ron el espei tacular- aiwr tri- 
do gráfico anadiendo nuevas opciones Entre his «tg - 
mas destaca la inclusión de jugador es que btTi hei lio 
histor ia en la ^BA. con lo que sigue la tentíenrja 
marcada por NBA Uve Los usuar ios de OreaBcast están 
nuy necesitados de progranas cono este. 




NBA 2K 1 
Dreamcast 


IVBA Shaat Out BB01/IVCAA 
Final Faur 2001 


NBA 5HQ DTOUT eOD I 
I P52 


Sony se sube al 
carro del baloncesto en Playstation a 
con dos slíftuladores de corte clasico. 

Por un lado NBA Staot Out busca una per- 
fecta reproducción de las cararteris- 
ricas de juego de cada jugador. Inclu- 
yendo mas de cincuenta mates personali- 
zados En NCAA Final Faur cWl haré ifia versión que 
recoge la liga urUversltarla ñor teanerlcdHa. 


NCAA FINAL FDUR 2BÜ 1 
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Playstation 2 


Dark Cloud 


< 3 B 


MSB 


iB^gm > Rsnrama RPB 

IFcannato > DVrkRpm ^ 

iComptinfc > Sonu C.EI. 

IPnogramedar > Li^/ai 5 

iVterslán Jiicaán >14-1 g>gDOO 

Gearama RPG es el nuevo gé- 
nero inventado por SCEI para Dark 
Cloud. Bajo una apariencia de juego 
de rol clásico en su modalidad >Ac- 
tion RPG (tiene ciertas reminiscen- 
cias con Evergrace) y un cuidado y 
sólido entorno 3D, la creación de 
Level 5 nos propone un desarrollo 
en el que se dan cita los ingredien- 
tes básicos: combates, exploración, 
diálogo y el principal protagonista 
del juego, la elaboración de nues- 
tros propios mun- 
dos. Comenzare- 
mos el juego sobre 




Los escenarios serán creados por el 
jugador con total libertad, utili- 
zando todos los elementos conse- 
guidos en los dungeons. 


una superficie totalmente plana (el 
asentamiento de una de las zonas 
devastadas por el malvado Djinn),y 
tendremos que visitar los dungeons 
correspondientes para conseguir 
poco a poco los elementos que de- 
volverán la vida al poblado, como 
edificaciones, personas, tramos de 
terreno... Una vez reconstruido el 
escenario nos enfrentaremos aun 
Final Boss y pasaremos a la siguien- 
te zona. Aunque peca de todas las 
carencias habituales de los prime- 
ros RPG de una consola, Dar/c Cloud 
tiene cualidades suficientes para 
ver la luz en occidente. 


e fl c u e s 



Final Fantasy X. (en pi novmn cuntido m 
m PSone r« iPii fVMiüu m E^^iana 
iH'iitr tfciüuiKlu (ui cierto yd ionu*n/jn a smar les 
ecos úe\ ittn Ino caintulo paca PS¿ Gp OEnto tan 
solo s*> cmim «i1c)iih>s (c»*i el mure de 

los |M UM lpi)li*s iw ntiV)intst(!s lidiis, un jOMen 
fitlPttcn (lup |NHf tUa el deporte auiatuo did Hlit/ 
Iwll y Yim la ht^hlma. hija di’ l.i tilla finhltwa 
lliaska Uha dt* las novinlaiH's ñas iim»irsHnti»s i’*. 
qmv pcn iMlnna viv en la saqti se lnrhiir«vi vücp% 
(k* actOii*s j)(«a ckittM di*l clTtkMt e^no iiHC"kV ln al 
)iMH|o Squamoft ha Iim luido un potmte sistema de 
.¥ilfv« inn fanal en tlrflf»i leal que retrivra a la 
l»»i fm inn los qi*stos y e«ni Ui^'s di' todos líis per- 
simjc's del Juego 11 dl^^i’Oo dc' los pprsawií>s ha 
c of f Ido a ( «n go roño m el sept ino y ui Tavu capitu- 
lo (k* Tetsuya Nomura y la htwida soma siciue ha)o 
la hatut.i (k’l aw'stro Noduo unatsu Mr nulo os reve- 
IcMPnos ni^? iWitos ik'l dc’i ino i api lulo. 
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Playstation 


Tales of Eternia 



La ÍRC]Pi iiJaria saga RPG de Nan ircD lle- 
na a su tercera ei itrega para PlaySta- 
tinn cnn tres L'Ds de pura ref inamiei ita 
praficu en Pü y ran ibaLes' antulógicus. 




. ■ I 




Cinco años han pasado desde 
la gloriosa aparición de Tales of 
Phontasia en Super Famícom. Tales 
of Eternia es el último capítulo (ter- 
cero de la saga) que aparecerá en 
32 bits, y Namco 
mantiene casi intac- 
tos, pero mejorados, 
los esquemas que 
han acompañado a 
los anteriores episo- 
dios. La calidad grá- 
fica de los escena- 
rios roza lo exquisi- 
to, y se ha cambiado 
la perspectiva ceni- 
tal por una isométri- 
ca, aunque afortu- 
nadamente todo 
permanece en 2D, 
dibujado a mano. El 
diseño de los perso- 
najes ha corrido a cargo de Mutsu- 
m¡ Inomata, como en Tales ofDes- 


t/ny, aunque ahora muestran una 
estética más estilizada, tanto en los 
escenarios como en los combates. Y 
ya que mencionamos los combates, 
decir que son más espectaculares 
que nunca en cuanto a fondos, ma- 
gias y enemigos, y además se ha 
mejorado la diligencia de nuestros 
tres aliados e incluida la opción de 
Multitap para que participen cuatro 
jugadores humanos simultánemen- 
te.Otra de las mejo- 
ras es el mapa gene- 
ral, gestionado por 
un engine 3D sobre- 
saliente. La secuen- 
cia de Introducción 
y otras que apare- 
cen durante el jue- 
go han corrido a 
cargo de Produc- 
tion I.G y se inclu- 
yen diálogos digita- 
lizados. La edición 
especial de TOE 
(9.800Y) incluía cua- 
tro figuritas, un des- 
pertador de Quickie, 
correa para el móvil y un fabuloso 
libro de ilustraciones y bocetos. 


Los combates siguen utilizando el 
sistema Linear Motion Battie, pero 
ahora pueden participar hasta 
cuatro jugadores con Multitap. 




Z .2 saga. TblIbís 
en lE g 33 bits 
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TALES OF PHANTA5IA 

23- 1 2- 1 09R 


Destiny en PSX, con un 
apartado gráfico similar y 
una soberbia secuecia de 
introdiición acompañada 
de una no menos memo 
rabie composición. Exac- 
tamente otro año después 
apareció en Playstation 
la reedición de Tales of 
Phantasia con gráficos y 
audio mejorados. 


TALES OF ÜESTINY 

2 1-1 2-1 'JO/ 


La saga Tales visitó Super 
Famícom en 1995. en for 
ma de cartucho de 48 me 
gas, antes de dar el salto a 
los 32 bits. La calidad grá 
fica, la melodía de intro- 
ducción cantada y las vo- 
ces digitalizadas de los 
protagonistas dobladas 
por actores le convirtieron 
en uno de los RPGs más 
ambiciosos. Dos años más 
tarde apareció Tales of 









supEFjuegoB 


PSE ú DC. ePor> 
que ponéis todos los 
juegos de PS£ Jintos y por delante del 
resto? iPorque los puntuáis de torna 
dlstlnlMBaP íJP otras consolas? 

Después tJP que decimos que 

sois partlillsias: solo os falta dedi- 
car la prlwra «liad de la revista a 
PlayStatlcn 2 y PSX. y la otra mitad 
al resto Y a ver si ponéis una porta- 
cy de ir Juego que no sea para las 


T. 


^ consolas de Sony Voy a esperar a que 
salgan Cne Cube y Xbox. y si no las 
tratáis Vy ti que a PS¿ podéis contar 
con un lector denos Un saludo. 

Agí, uritti Mortr» V 'i # ( t w rjca Cruz ric Tpnerife 

N de Coge un numero de Super 
Juegos arcano a la aparición de Dre- 
aacast erj España y emprobaras que el 
mismo trato (diferente daquetacion, 
dds dedica ion) que estados dando aho- 
ra a P52 tadbien se lo dimos a la con- 
sola de Sega efi su momento. 


m 


¿Cóma se presenta el 
futuro^^de^^Sega^^ 

Caries Artajona. \.ia e-mal. 


Hola Doc, ¿qué tal estás? Deseaba 
hacerte una preguntas rápidas: 
m ¿Qué te parece Dreamcastysu ca- 
tálogo actual? 

■ ¿Por qué nadie reconoce que DC es 
una consola de última generación y 
que es igual de potente que PS2? 
m ¿Cómo se presenta el futuro de Se- 
ga en cuanto a producción de hard- 
ware y software? He oído rumores,.. 


m Genial. Dreameast es una gran- 
dísima consola y posee un catálo- 
go de juegos amplio y variado, 
m Porque es falso. Ambas son de 
arquitectura similar (128 bits), pe- 
ro el año que separa su aparición 
implica una mejora considerable a 
nivel técnico de PS2. 

■ En cuanto a producción de hard- 
ware, muy negro; en cuanto a pro- 
ducción de software, mejor que 
nunca. Los rumores son ciertos. Se- 
ga dedicará sus esfuerzos a pro- 
gramar para otras consolas y no a 
crear nuevas máquinas. 


lucha en 2D para Playstation 2? 
m ¿De qué va Metal GearXypara 
que consola saldrá? 
m ¿Qué tal será el SHent Hill de GBA? 

■ ¿Cuándo saldrá el próximo capítu- 
lo de Zelda para Game Boy Coíor? 

■ ¿Es cierto que el Sonic Team pro- 
gramará para otras consolas? 


m No, es prácticamente imposible, 
m Cuando Sony lanzó la consola 
se rumoreaba que saldría una ver- 
sión mejorada de Marveí vs Cap- 
com 2, pero al final, nada de nada. 

■ Con ese nombre se conoce la 
versión de Metal Gear que Konami 
está programando para Xbox. 

■ Será un Novel Adventure, algo 
así como un juego conversacional. 

■ Serán dos, saldrán este año 
(aunque no se sabe la fecha) y se 
llamarán The Legend Of Zelda: 
Oracle OfAges y The Legend Of 
Zelda: Oracle OfSeasons. 

■ Es muy probable, teniendo en 
cuenta la nueva política de Sega. 

¿Phantasy Star 
Online o FFIX? 




Anónimo 


Metal Gear X y los 
nuevos Zelda para GB 

José Martínez Sirón. Valencia 

Hola Doc, ¿querrás responderme es- 
tas preguntas?: 

m ¿Saldrá algún capítulo de Lunar en 

España? 

m ¿Lanzará Capeom algún título de 


Hola Doc, ¿qué tal? A ver si me publi- 
cas la carta. Bueno, vamos al grano 
con mis preguntas: 
m ¿Crees que Dreameast tiene po- 
tencial para juegos como Metal Gear 
2,Fifa200hetc? 

m ¿Phantasy Star Online o FF IX? 
m ¿Tekken Tag TournamentoSoul 
Calíbur? 






Escribid en el sobre: 
Linea Directa con Doc 


par Dac 




Sllent Híll: Digimi 



CALIEIXITE. Mtstal Bear S es tan ^ 

parecía en los vídeos y las pantallas.* ? 

TEMPLADO. La nueva política de Sega Japón 
resulta algo repentina e inesperada. 


¿Acaso pensaste hace 
unos años que PSX sería 
capaz de tener un juego 
como Metal Gear? 
m El argumento de la saga 
Final Fantasy es lo que me 
pierde. Además, para jugar 
On-Line prefiero la acción de 
Quake III Arena, por extraño 
que parezca, 

m La saga Tekken siempre me ha 
llamado más la atención que 
Soul Edge y Soul Calibur, No es 
cuestión de consolas. 


Tekken 4, WRC 2001 
U Soul Calibur B 


□a\ Id Gíaz-Recio. FuenJabrada (Madrid) 


FRIO. Que PSone no baje su precio, mientras 
que sistemas muy superiores a ella lo hacen. 


Hola Doc. Me llamo David y ten- 
go unas dudas: 

■ ¿Seguirán apostando las 


tiembre. Lo de si será mejor que 
Colin McRae 2, aún está por ver, 

Xbax y su supuesta 
precio 

Antonio Navarra, vía e-mail 

Hola Doc. Debido a tu sabiduría, ahí 
van mis preguntas: 

■ ¿Para cuándo un juego de Tenis en 

Playstation 2? 

■ ¿Habrá un Need ForSpeed para es- 
ta consola? 

■ ¿Es verdad que Xbox vendrá con 
un montón de accesorios por sólo 
60.000 pts? 

m Konami está a punto de lanzar 
WTA Tour Tennis en Japón, 
m Seguro que la siguiente entrega 
de NFS también saldra en PS2. 

■ Según el New York Times, el cos- 
te estimado de producción de 
Xbox es de 400$ (75,000 ptas,), así 
que no creo que salga muy barata. 


compañías por PS2 o lo ha- 
rán por Xbox? 

■ ¿Podría fracasar la PS2 
como le pasó a Saturn, por su dificul- 
tad a la hora de programar? 

■ ¿Se sabe algo de Tekken 4? 

■ ¿Para cuándo World Rally Cham- 
pionship 2001 en PS2? ¿Será mejor 
que Colin McRae Rally? 


■ Dudo mucho que cualquier com- 
pañía, sobre todo las japonesas, 
dejen de lado a Playstation 2, 
m Ya se ha demostrado que, con un 
poco de práctica, esa dificultad se 
merma considerablemente, sobre 
todo gracias a las herramientas 
de programación que han ido apa- 
reciendo últimamente, 
m Hasta la aparición de Soul Cali- 
bur 2 en System 246 no creo que 
veamos nada que tenga que ver 
con Tekken 4, 

m WRC2001 aparecerá en sep- 
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supeduegos 



palacios 


La capital austríaca despliega en primavera sus 
encantos: los paseos por el Danubio, los valses, los 
niños cantores, los palacios imperiales... Pero 
Viena ofrece este año propuestas novedosas: 
paseos en bicicleta, recorridos en globo para ver 
la ciudad, desayunos en los pabellones del pala- 
cio de Schonbrunn, la retomada moda de los 
cafés, ahora abiertos hasta la madrugada. Y un 
paseo de las estrellas musicales que, al estilo de 
Hollywood, unirá la plaza de San Esteban y el 
Teatro Nacional. El Barrio de los Museos, de 
ocho plantas y 45.000 m^ en las antiguas caba- 


El Danubio y los 
vieneses en VIAJAR 


llerizas reales siendo uno de los diez completos 
museísticos más grandes del mundo y que contará 
con salas de conciertos, museos y espacios multifun- 
cionales. Estas propuestas y otras, conforman el reco- 
rrido que VIAJAR realiza por la capital austríaca. 
Además incluimos, un repaso a los mejores rincones 
de la naturaleza para disfrutar de los parajes más 
solitarios y espectaculares; un recorrido por Tenerife, 
la capital del carnaval; seis hoteles de Polinesia; las 
casas rurales más señoriales de Salamanca; la cuarta 
entrega de «Portugal de cerca». Comparativas para 
viajar al mejor precio a Holanda, Cozumel y París. 





Dos regalas de última moda can WOIVIAIXI 


Prepárate para una nueva temporada de moda, 
belleza y estilo. WOMAN te pone al día con dos 
regalos: un especial y exhaustivo suplemento de 
tendencias con la moda que se va 
a llevar y una pulsera para dar el 
toque final a tu imagen. Con la 
revista descubrirás cuáles son las 
prioridades de las mujeres de hoy, 
disfrutarás con las entrevistas a 
Javier Bardem, José Saramago y 
Jarabe de Palo, sabrás cómo mejo- 
rar tu vida sexual y te enterarás de 
todo lo que se cuece en música, 
cine, libros, arte,... No lo dudes, en 
marzo WOMAN y tú estáis de 
moda. 


YOU regala una gargantilla neapunk 




Este mes YOU quiere ponerte cañera y para darte el toque más atrevido te regala una 
gargantilla de cuero con remaches ¡lo último de lo último! Además, para que puedas 
seguir fiel a tu estilo, te la proponemos en dos versiones: tachuelas o strass. Los conte- 
nidos no se quedan atrás y para estar guapa a rabiar te ofrece un especial de maquilla- 
je con las últimas tendencias, trucos, productos y consejos para lucir un rostro de cine. 
Te traemos a los chicos que sabemos que te gustan: el rapero Eminem, el encantador 
actor Unax Ugalde y los chicos de Jarabe de Palo, que sacan nuevo disco. También 
hemos entrevistado a chicas tan especiales como Najwa Nimri y Kate Winslet para 
que nos hablen de su trabajo... y de su vida. Los reportajes vienen sabrosos, descubri- 
rás cómo son los chicos, cómo debes besarlos y cómo pasar una tarde con las ami- 
gas... ¡viendo las pelis que más os gustan a vosotras! 

Y, por supuesto, también te traemos la moda más in: La ropa vaquera ideal para 
pasar un día en el campo y para la noche el 
contraste más fuerte, todo en blanco y 
negro. ¡Ah! Y no olvides que tienes una 
nueva oportunidad para participar en nues- 
tro concurso de «Chica YOU». 






Descubre qué te depara el futuro 
con el CD Rom que te regala CIMR 


«Tu futuro está en las runas» es CD interactivo con el 
que podrás introducirte en el fascinante mundo de la 
adivinación mediante estas milena- 
rias piedras. Sumérgete en su histo- 
ria y significado, gracias a la amplia 
documentación e ilustraciones que 
contiene el programa, y descubre 
cómo aprovechaban sus virtudes los 
antiguos druidas escandinavos. 
Aprende con ellos a desentrañar lo 
que quieren decirte sobre tu futuro 
o realiza tiradas adivinatorias que tu 
ordenador analizará automática- 
mente. Además, con este CD Rom también podrás 
aprender a fabricar tus propios amuletos o conocer los 



más efectivos. Además, te explicamos 
todo sobre la enfermedad de las «vacas 
locas» y sobre las sustancias peligrosas 
que contienen los alimentos que esta- 
mos consumiendo. También te conta- 
mos por qué queremos ser famosos y 
cómo puede afectarnos la falta de inti- 
midad, cúales son los procesos que 
hacen que nuestros cuerpo envejezca 
y qué investigaciones se están llevan- 
do a cabo para frenarlos. Descubre 
además todo lo que se está cociendo 
en la escena musical gay y cómo 
conseguir que una relación interra- 
clal funcione. ¡Hazte con él! 



Sanios 
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IVIEEiATOP te regala una linterna 
en las colares ccacid» más 
de moda 


Consigue este mes con MEGATOP la linterna más divertida 
en el color acid que más te guste. Además, te invitamos al 
preestreno de la película Monkeybone; sorteamos 10 juegos 
Pokémon Puzzle League para Nintendo 64 y te ofrecemos la 
posibilidad de ganar una estupenda mini cadena de música 
con el grupo Steps. El número de marzo también incluye 
reportajes sobre la película de Compañeros, las estrellas 
latinas que están pegando más fuerte, el fin de las Spice 
Girls y cómo llegar a ser un as de la fórmula 1 . ¡Ah! y no te 
pierdas el suplemento Mundo Pokémon. 





Actualización del PC 


Si quieres renovar tu ordenador y no sabes muy bien cómo hacerlo, ésta 
es la mejor oportunidad para aclarar tus ideas porque presentamos una 
completa guía para llevar a cabo el proceso. Este número de PC PLUS 
llega cargado de nuevas pruebas comparativas, y es que a la hora de 
elegir, qué mejor que disponer de posibilidades e información, detallan- 
do las bondades y fallos de los productos. Por eso, en esta ocasión se han 
analizado las mejores propuestas de hardware, incluyendo discos duros, tar- 
jetas de vídeo y de sonido. También hacemos un repaso de las más intere- 
santes soluciones de redes LAN. Además, una primera toma de contacto 
con Internet Explorer 6 y la última beta de Microsoft Whistier. A esto se 
une una serie de interesantes informes sobre hackers y la evolución de 
AMD desde sus inicios. PC PLUS regala dos SúperCD repletos de apli- 
caciones completas como Serif PagePlus 4 y WinOptimize Deluxe 99, 
entre otros muchos programas. 
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¡ superjuegas 


@UStÍn. DllG a tu amigo Likan que 
iG voy a poner a caldo como el que 
escupe tu bul podrido. 

Eskrota. Pues mira, llama al te- 
lefono de suscripciones que aparece en 
el staff de la revista, y pide ese nú- 
mero. Hay que explicarlo todo. 


Tita Paco. Podrías explotarte los 
granos del bul, que parece que llevas 
alpiste en los bolsillos de lo mucho 
que te abultan. 


P 

O 


Daw. Tía, no me puedo creer que me 
pidas mi foto con tanta insistencia, 
cuando podemos intercambiar sudores 
por un nodlco precio y sin vernos las 
caras Foto y telefono ya. 


Adalfa. Ya he comprobado que des- 
pués de tu ridiculo laboral, vuelves a 
hacer de las tuyas en los platos de 
televisión Tu animo, que pronto serás 
un Klta televisivo como el risitas y 
su tunado Para gente sin complejos. 
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Cyberyaya. Te buscare la foto 
esa que ee pides . pero mándame a cam- 
tift alp) ¿un cheque por ejemplo? 





5igue tus instinto y 
abandona el mundo 

El Señar Baena. Branada 


Buenas Golfo, ¿cómo van las ereccio- 
nes? ¿Te acuerdas de mi? Ei caso es 
que tras una de mis sesiones de feroz 
onanismo atroz me he dispuesto a 
escribirte cartas. 


■ Si quieres saber cómo van, no 
tienes nada más que mirar la cara 
de gusto que tiene tu novia última^ 
mente».. Pues no me acuerdo de- 
masiado, aunque imagino que se- 
rás una boñiga social como el res- 
to que me escribís. Por cierto, com- 
prendo que te guste un tío macho- 
te como yo (los gays me adoran), 
pero tampoco hace falta que me 
escribas para excitarte, guarro. 


Me voy a suicidar, pero no creas que 
lo hago por ti, al igual que hizo el ad- 
mirador de mi admirado Eminem, ¿lo 
conoces? 


■ Supongo que con lo del suicidio 
del admirador te refieres a la letra 
de su canción llamada Stan, que 
ironiza sobre el tema (ya has he- 
cho el ridículo, listillo, porque es 
una canción, no un hecho real). 
Pues como a él, espero que te de- 
nuncie tu madre por chapero de 
avestruces de zoológico. 


¿Por qué crees que voy a atar mi cuer- 
po a una vía del tren, amén de que 
quiero una nueva experiencia? 


■ Pues se me ocurren varias razo- 
nes para que lo hagas: tu físico 
amorfo, tu indecisión sexual, los 
abusos de tu abuelo, ser suscriptor 
de «esa» revista, tu mala puntería 
con la cuchilla cuando te depilaste 
la entrepierna... 



¿Qué os regalaron por Navidad a los 
de la redacción? Ya sé... os desataron 
las cadenas de los pies y manos o, 
quizá, os dieron gayumbos limpios. 



■ Exacto. Los gayumbos sucios se 
los mandamos a tu madre, para 
que pudierais comeros un muffin 
de postre en nochevieja. Tengo en- 
tendido que te gustó mucho el que 
hicistes con los de Dani3P0, que 
dio para el roscón de reyes. 


Como tengas que publicar mi pesti- 
lenta carta os cierran el chiringuito o 
chabola donde trabajáis. Aunque 
para el caso, publicarás la de algún 
menor sin pelos. Si no fuera así, recor- 
daré en mi tumba con una mano so- 
bre mi más curtido hueso que has te- 
nido, por una vez, tomates. 


■ La publico porque me gustan las 
cartas patéticas y que puedo ridi- 
culizar sin casi contestar. Y ente- 
rrarte con una mano en el bul que- 
da feo, aunque sé que tu rabadilla 
es tu hueso más curtido. 








Me largo, que me espera un largo via- 
je. Pronto seré el Fantasma de Baena. 
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Un vasco que 
da bastante asco 

Vblrath. Bulpúzcoa 

Después de un par de cartas sin res- 
puesta, he decidido volver a marearte 
con mis misivas, que ni siquiera men- 
tas en ¡os golfomensajes. Espero que 
este papel te sirva para algo más que 
para secar tus sucias almorranas. 


■ Es que tengo seguidores estúpi- 
dos. Me habla de papel cuando lo 
que me ha enviado es ¡un email! 
Seguro que piensa que hay un 
enanito que escribe con una plu- 
ma su carta, se mete en la línea te- 
lefónica, y me la entrega. Joer 
troncos, sólo pido un poco de ni- 
vel, aunque sea graduado escolar. 


Te felicito por haber encontrado fi- 
nalmente una novia de tu categoría 
(con voz ronca y pelos en las piernas). 


pero no crees que se debería quitar el 
preservativo para besarte. 


■ Jo, qué tío más mato. Me estoy 
haciendo caca de miedo. ¿Novia 
con voz ronca y pelos? Qué juego 
de palabras y cómo juegas con la 
ironía... Imbécil, despiera a tu neu- 
rona, que igual te vale para algo 
más que para apuntar en el water. 


Cuando puse el anuncio en el periódi- 
co de «se busca semental canino para 
cruzar con hembra cocker», no me re- 
fería al semental canino de tu padre, 
así que ven a recogerlo de la puerta 
de mi Jardín. 


■ Perdona por la confusión, pero 
es que mi padre creyó que te refe- 
rías a tu madre, que siempre ha si- 
do una vieja perra. Se irá del jardín 
en cuanto la grúa levante a tu ma- 
dre, que se ha caído encima. 


I T o p rrcTol 


I 

I Tomás Pérez. ' 

I. Por hacerme una sección de «diseny» 

Q Natalia aureira. 

L . El mito sexual de Nemesis y DanGPD 

3 

I PrincBss Baby. 

I . Ei otra vnicán de ias islas Canarias 


I El Yeti Simpaticón. 

I . El oronda monstruo sin luces ni futura 


El colectiva hispanoamericana. 

. M¡5 fieles lectores del otro lado del globo 


ü 
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d Arenal 8-1“ Planta-Local 18 

28013 Madrid. g 

Tlf. (91) 523 23 93 
Fax: (91) 523 24 08 

http://www. choUogames. es 


UPS Entrega 
en 24-48 horas 


COMPRAMOS TODOS 
TUS JUEGOS USADOS 


GAMEBOY, LYNX, NES, N64, SNES, GAME GEAR, 
MASTER SYSTEM, DREAMCAST, NEC, 
WONDERSWAN, MEGADRIVE, NEO GEO, ATARI 


SOLICITA NUESTRA NUEVA LISTA CON MAS DE 3.000 REFERENCIAS 

Solicita nuestra lista el Teléfono 91 523 23 93, o si lo prefieres consulta nuestra WEB: www.chollogames.es 


PSX (USA) RPG EN INGLES 


BEYOND THE BEYOND 
BRINGAIMDINE 

BUSTER BROS COLL. (PANG) 
CASTLEVANIA 
CHOCOBO DUIMGEON 2 
CHRONO CROSS 
ECHONIGHT 

FINAL FANTASY ANTHOLOGY 
FINAL FANTASY TACTICS 
LEGEND OF MANA 
MONSTER SEED 
PARASITE EVE 
PERSONA 
SAGA FRONTIER 
SHADOWTOWER 
TACTICS OGRE 

n THREADS OF FATE (DEW PRISM) 
n T0RNEK07LAST HOPE 
^ VALKYRIE PROFILE 
5 VANGUARD BANDITS 
: WILDARMS2 
5 XENOGEARS 
- THOUSANDARMS 
-* KINGSFIELD2 
TAIL CONCERTO 


SUIKODEN 
RHAPSODY 
TALES OF DESTINY 


12.900 

12.900 
6.900 

6.900 

13.900 

13.900 

11.900 

16.900 

16.900 

13.900 

3.900 

9.900 

13.900 

11.900 

8.900 

14.900 

13.900 
13.900 
13.900 
13.900 

13.900 

16.900 

13.900 

5.900 

6.900 

7.900 

12.900 

13.900 




HOTUTONOKEN 2 
YA DISPONIBLE 



CASTLEVANIA 
P.V.P. 6.900 PTS 
(Formato Americano) 

Nuevas unidades 
disponibles de uno de los 
juegos mas buscados de 
Playstation. Un futuro 
clasico. 


ESPECIALISTAS EN SEGA 

• MAS DE 200 TITULOS PARA SEGA MEGADRI- 
VE Y MASTER SYSTEM. 

• CONSOLAS GAME GEAR Y JUEGOS DISPONIBLES 

• JUEGOS NACIONALES E IMPORTACION PARA 
SEGASATURN 

• JUEGOS PARA DREAMCAST VERSIDN PAL A 
PARTIR DE 2.500 PTS (USADOS) E IMPORTACION. 

DREAMCAST IMPORTACION 

MACROSS M3 
FIGHTING VIPERS 2 
LAST BLADE FINAL EDITION 
LEGEND OF BLADEMASTERS (USA) 
DAYTONA USA 2000 
GlULTY GEAR X 
JUSTiCE SCHOOL 
GIGAWINGS 2 


GRANDIA 2 
(USA) 
13.900 Ptas. 



MR. FREAK 

PARA PLAYSTATION 

ADAPTADOR DE JUEGOS 
DE IMPORTACION Y 

TAMBIEN INSTALACION CHIP INTERNO 




LUNAR 2 

P.V.P. 14.900 

(Formato Americano) 



PERSONA 2 
P.V.P. 13.900 Ptas. 

(Formato , 


ACCESORIOS 

DREAMCAST 

DREAMCAST-NEO GEO POCKET 7.900 

PAL CONVERTOR 3.900 

CONTROL PAO ORIGINAL SEGA 3.900 

ALARGADOR CABLA MANDOS 2.500 

CABLE AV 2.500 

CABLE S VHS 2.900 

CABLE RGB 2.900 

MEMORIA 2 MB 3.900 

MEMORIA 4 MB CONEXION PC 6.900 

PISTOLA ORIGINAL SEGA 6.500 

DREAM CONNECTION 3 EN 1 6.900 

CONTROL PAO SS (6 BOTONES) 3.900 

PLAYSTATION 

ALFOMBRA BAILE 6.900 

CABLE S VHS 2.900 

ALARGADOR CABLE MANDOS 1 .500 

CABLE RGB 1.500 

RF UNIT 2.500 

PAL CONVERTOR 3.500 

ACTION REPLAY 3.900 

PISTOLA 3.900 

MULTITAP 4.900 

AV MULTIBOX 3.900 

SEGA SATURN 

ACTION REPUY 5.900 

MANDO ANALOGICO 5.900 

ST KEY 3.900 

CABLE SUPER VHS 2.900 

CABLE RF 2.900 



ACTION REPLAY 2 
PARAPS2. 

Consultar. 



COMPRAMOS 

PELICULAS 


BANDAS SONORAS NOVEDADES 


DRAGON BALL Z tnusic collection 

FISTOFTHE NORTHSTAR original songs 

GHOSTINTHE SHELL original soundlrack 

RANMA 1/2 best DOGO collection 

RANMA 1/2 general collection I -hot song battie- 

RANMA 1/2 music man 

RANMA 1/2 tv theme álbum complete 

RUROUNI KENSHIN ttie best theme collection 

KONAMI lOth anniv. theme song collection 

KONAMI lOth anniv. vocal history collection 

KONAMI GAME MUSIC N0W1999 

SEGASELECTION REMIX arcade/dram 

HIDEO KOJIMA music compilation /black disc SNATCHER 

HIDEO KOJIMA music compilation /red disc METALGEAR 

BEATMANIA the millennium of BACH 

BEATMANIA the millennium of BEETHOVEN 

DRACULAbestI 

DRACULAbest2[2CD] 

DRAGON QUEST Vil symphonic suite -OST [2CD] 

FINAL FANTASY IV original sound versión 
FINAL FANTASY VI original soundtrack [3CD] 
GENSOSUIKOGAIDEN ostrack 1 [2CD] 

KING OF FIGHTERS '99 arrange soundtrack 
LAST BLADE arrange sound trax 
LAST BLADE soundtrack 
LAST BLADE 2 soundtrack 
LUNAR songs 1 
LUNAR songs 2 

PERSONA 2 original soundtrack [2CD] 

RIDGE RACER V original soundtrack 
SAMURAI SPIRITS special the best 
SHENMUE chapter 1, original soundtrack [2CD] 

SHINING FORCE III original soundtrack 
SPACE CHANNEL 5 original soundtrack 
SPACECHANNEL5remixtracks 
VAGRANT STORY original soundtrack [2CD] 

VALKYRIE PROFILE original soundtrack [2CD] 
XENOGEARS original soundtrack [2CD] 

CAPITAIN TSUBASA original soundtrack 
DRAGON BALL best collection 
DRAGON BALL openings & endings complete col, 
EVANGELION, NEON GENESIS death' 

EVANGELION, NEON GENESIS the end' 

EVANGELION, NEON GENESIS vox- 
MAZINGER the legends of Mazinger 
ORPHEN, SORCEROUS STABBER original st 
RUROUNI KENSHIN inedit soundtrack 
RUROUNI KENSHIN original st II departure 
RUROUNI KENSHIN ova, original soundtrack 
RUROUNI KENSHIN taro iwashiro 


STREET FIGHTER ZERO the animafion, original st 

BiO HAZARD 2 original soundtrack 

CAPCOM vs. SNK / MILLENNIUM FIGHT 2000 original st 

CAPCOM vs. SNK / SAIKYOU FIGHTERS original st 

FINAL FANTASY IV piano collection 

FINAL FANTASY Vil original soundtrack [4CD] 

FINAL FANTASY VIII fithos lusec wecos vinosec 
KOUDELKA original soundtrack 
TALES OF PHANTASIA single collection 
TEKKEN TAG -tournament original soundtrack 
TENCHU soundtrack 

CAPCOM vs. SNK / MILLENNIUM FIGHT 2000 original st 

GRANDIA the best of Grandia 

PERSONA 2 /Innocent Sin -the error of their youth 

CHRONO CROSS original soundtrack [3CD1 

CHRONO TRIGGER [PS] ver. original sounotrack 

DIÑO CRISIS original soundtrack 

DRACULA midi collection 

DRACULA MOKUSHIROKU original soundtrack 

DRACULA X midi power pro 6 

FINAL FANTASY symphonic suite 

FINAL FANTASY VI grand tíñale 

FINAL FANTASY VIII piano collections 

LUNAR ETERNAL BLUE ps ver. original soundtrack 

SOUL CALIBUR original soundtrack 

SOUL EDGE arcade original soundtrack 

SOUL EDGE ps original soundtrack 

VALKYRIE PROFILE arrange álbum 

WILD ARMS original game soundtrack 

XENOGEARS creid 

ZELDA, THE LEGEND OF -mask of mujura- original st [2CD] 

EVANGELION, NEON GENESIS the best collection’ 

MARMALADE BOY best álbum -single collection 

BIO HAZARD /Code; VERONICA original soundtrack (2CD] 

DRACULA X remixes 

GRANDIA 2 -Deus- original soundtarck 

SECRET OF MANA legend of mana -original si [2CD] 

ZELDA, THE LEGEND OF -ocarina of lime- hyrule symphony 

ZELDA, THE LEGEND OF -ocarina of lime- original st 

ZELDA, THE LEGEND OF -ocarina of time- re-arrange álbum 

DRAGON QUEST Vil piano álbum 

FINAL FANTASY VIII original soundtrack, wiih EyeOnMe (4CD| 

SHENMUE juke box 

SHENMUE orchestra versión 

FINAL FANTASY IX original soundlrack [4CD] 

SILENT HILL original soundtrack 
FINAL FANTASY IX original soundtrack -Plus 
DRACULA X original soundtrack 
GENSOSUIKO DEN II music álbum -ORRIZONTE- 
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Fecha para GBA. Gane Boy Ad- 
vance saldra antes en Estados Unidos. 
Exactamente un mes. La fecha oficial : 
queda ahora fijada en el 11 de Junio ' 
de 2001. Y en España. . . ¿cuando? . 

Paranoia Zelda. cambios en los 
nombres de Legend Of Zelda; The Mysti- 
cal 5eed Of Power. Los dos nuevos Zel- 
das para GBC saldrán, al menos en el 
mercado yankee, bajo los nombres de 
LOZ: Oracle of Ages y LOZ; Oracle Of 
Seasons. Como ya sabéis, estos dos 
juegos pueden Interactuar entre si 
usando un sistema de passwords cruza- 
dos, y juntos forman el antes mencio- 
nado LOZ: 5eed Of Power. En Japún se 
conocen com The Chapter of the Earth y 
The Chapter of Time & Space 


Posesión Infernal. La popular 
trilogía cinematográfica de Sam Raloil 



cuenta ya con su propia adaptación al 
video juego, por cortesía de THO. Evll 
Oead: Hall To The King es un Survival 
Horror en toda regla, en cuyo desarro- 
llo ha participado Bruce Campbell, 
protagonista de los tres films 


¿Una pistola para PSB? 

Namco ha confirmado que esta trabajan- 
do en la 6uncon2 para P52. la sucesora 
de la pistola más aclamada de cuantas 
se hicieron para Playstation. Si te 
gustan los juegos gue utilizan este 
periférico, estas de enhorabuena ; 

... _J 


DREAM GAMES 

Pza del Callao, 1-1 ^ Planta. 28013 MADRID 
Horario 10:30 a 14:00 y de 16:30 a 20:30 
De Lunes a Sábados 
Teléfono Tienda : 91 - 523 20 87 


ONIMUSA 

ZOE(Demo M.Gear) 1^ 

DAYTONA USA 2000 
SONIC 2 

GUILTY GEAR X ^ 

METAL SLUG X 
ROCKMAN XS g 

LAST BLADE 2 . ís) 

KOF 2000 „ 

POCKET (TODOS) 


GAIVIE BOY ADVANCE 


RESERVALA YA 


I 2 X 1 EN JUEGOS | 



H El hEredero de Pílotwinqs? 

Surca las cieins can Sky Ddyssey 


Los fans de la simulación aérea para PS2 van a disponer muy pronto de un 
título con el que hacer más llevadera la espera deAceCombat4.SkyOclys- 
sey es una cautivadora mezcla de simulación y aventura en la que podrás 
pilotar diversas clases de aviones en las condiciones atmosféricas más ad- 
versas. En el próximo número podrás encontrar una completa previewóe 
este juego, llamado a ser el sucesor del mítico Pilotwings. 

Eare Design 

Desembarco de títulos para PSB 


En una rueda de prensa, la desarrolladora Core Desígn presentó cuatro 
próximos lanzamientos para PS2. El que más tiempo lleva sonando es Pro- 
jectEden, una aventura de acción que promete. Thunderstrike III continúa la 
saga de oreadas de helicóptero, esta vez en un entorno 3D espectacular. 
HerdyGerdy, por su parte, revolucionará las aventuras 3D gracias a un estilo 
cartoon de gran belleza. Y para el final lo mejor, la primera aventura de Lara 
en PS2,que iniciara una nueva saga de varios capítulos. 
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SHENMUE 

■ El ganador de un lote de una consola Dreameast, un Shen Mué y una VMS es: 

ANDRÉS VELA5CO PINTOR (MURCIA). 

■ Los 5 ganadores de un lote de un Shen Mué y una VMS son los siguientes: 

JUAN CARLOS HERNÁNDEZ (BARCELONA), ADRIÁN ARMESTO GARCÍA (MADRID), 
FRANCISCO JOSÉ CARO FERNÁNDEZ DE PEÑARANDA (SEVILLA), RUBÉN LÓPEZ MON- 
TERO (LOGROÑO), DANIEL GÓMEZ SÁEZ (TOLEDO). 

MEDAL OF HONOR UNDERGROUND 

■ Los 5 ganadores de un lote de un Medal Of Honor Underground, un MOH Platinum y 
una banda sonora son los siguientes: CARLOS TOMÁS MORENO (BARCELONA), IGNA- 
CIO PLATERO MÁRQUEZ (MÁLAGA), HUGO CIAMBRINO BAZ (MADRID), EKOITZ EGAÑA 
ITURRALDE (GUIPUZCOA), OSCAR BERMUDEZ SOLORZANO (MADRID). 

■ Los 20 ganadores de un lote de 1 MOH Platinum y una banda sonora han sido: JA- 
VIER SÁNCHEZ MARGAIX (ALICANTE), MARIO MEGÍAS CARAZO (GRANADA), FRANCIS- 
CO GRACIA GUILLÉN (SEVILLA), PEDRO NEVADO MOLINA (BARCELONA), JOSÉ MIGUEL 
BUENO PEREA (CÁDIZ), MARCO CUERVA RUIZ (MADRID), DANIEL MARTÍNEZ GALLAR- 
DO (MADRID), JOAQUÍN GARCÍA SÁNCHEZ (VALENCIA), FRANCISCO JOSÉ FERNÁNDEZ 
CABALLERO (CASTELLÓN). SERGIO AGUILAR SIMÓN (MÁLAGA), SALVADOR YERAY 
RAMÍREZ JIMÉNEZ (CANARIAS), JUAN CARLOS OLIVER BALDO (PALMA DE MALLORCA), 
ALOÉ MARTÍ SEGUÍ (VALENCIA), M" TERESA RODRÍGUEZ DE ARRIBA (BURGOS), PATRI- 
CIA JARAMILLO TOMÁS (MADRID). ALBERTO HEREDIA BEJARANO (GERONA), JORDI 
CUBELLS GAVALDA (BARCELONA), PABLO JAVIER SÁNCHEZ MILLÁN (GRANADA). LUIS 
VÁZQUEZ SÁEZ (PALENCIA), JOSUÉ ESCANILLA BEATO (SALAMANCA). 

DONKEY KONG 

■ Los 20 ganadores de un juego Donkey Kong han sido: MIGUEL ÁNGEL VÁZQUEZ LA- 

MELA (MÁLAGA). MIGUEL RODRÍGUEZ MACEIRA (PONTEVEDRA), DIMAS MECIAS CARA- 
ZO (GRANADA), FELIX ESPINA ARTOS (ASTURIAS), JESÚS BELMONTE CARMONA (AL- 
MERÍA). ISMAEL ALONSO GARROTE (SALAMANCA). JESÚS GAITÁN MARTÍNEZ (MADRID). ¡ 

PEDRO ESTELA ZAPATA (ZARAGOZA). MIGUEL ÁNGEL ESPEJO BAENA (BARCELONA). DA- I 

NIEL AMADOR POASTOR (VALENCIA), MANUEL TRILLO PAREDES (MADRID), MIGUEL i 

JIMÉNEZ RUIZ (JAÉN). BORJA LÓPEZ MARTÍNEZ (ALBACETE), KIKO RODRÍGUEZ PORTELA ' 
(LA CORUÑA), DAVID BELTRÁN BAENA (BALEARES). GUILLERMO CASILLAS HERNANDO 
(ÁVILA). VICTOR SALVADORES HERNÁNDEZ (MADRID), HECTOR SERRET GINE (TERUEL). 

ANA BELÉN MARTÍN (SORIA), JUAN CARLOS ÁLVAREZ PASTOR (BARCELONA). 


ENVIOS A TODA ESPAÑA EN 24 HORAS 
DISTRIBUIMOS TAMBIEN ATIENDAS 
TELÉFONO PEDIDOS: 91- 523 20 87 y 629 -11 81 51 







ADIVINA 


que va a pasar con tu vida 

con el mágico CD-ROM gue 
te regala este mes 




Tu futuro está en las runas es un fantástico CD interactivo 
con el que podrás introducirte en el fascinante mundo 
de la adivinación mediante estas milenarias piedras. 
Sumérgete en su historia y significado gracias a la amplia 
documentación e ilustraciones que contiene el programa 
y descubre cómo aprovechaban sus virtudes los antiguos 
druidas. Aprende con ellos a desentrañar lo que quieren 
decirte sobre tu futuro o realiza tiradas adivinatorias 
que tu ordenador analizará automáticamente siguiendo 
sus milenarias leyes de adivinación. Además, con este 
CD-ROM también podrás aprender a fabricar tus 
propios amuletos o conocer los más efectivos. 
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DOHDE 

ESTAN LOS 
MAYORES 
PELIGROS 
PARA 
LA SALUD 

ffisDEPENSIONES 


diseñóle 

eyconmásde tSOiiustrlZT"^ 


Además, en marzo CNR te lo 
explica todo sobre la enfermedad 
de las vacas locas y sobre las sustancias peligrosas 
que contienen los alimentos que estamos 
consumiendo. También te contamos por qué 
queremos ser famosos y cómo puede afectarnos 
la falta de intimidad, cuáles son los procesos 
que hacen que nuestro cuerpo envejezca 
y qué investigaciones se están llevando 
a cabo para frenarlos. Descubre además 
todo lo que se está cociendo en la escena 
musical gay y cómo conseguir que una 
relación interracial funcione. ¡Hazte con él! 


i 


Una publicación de Ediciones Reunidas cruS^a 




__3)ítóterioéa muerte aún éin teáotoer 


Sa policía no í)a ccrrabo cl caéo be ía 
muerte be un hombre Sin ibeníificar en un 
local be ía coíle 0leSferban. 

Sa oíctima, un hombre be 
opropimobamente 20 años apareció 
opuñolabo en la eSpaíba. 

SaS pruebas hopobaS aportan aún 
más confusión. 

©í hombre fue oiSto en biferenteS lugares a ' 
ía misma hora, onteS be morir. 
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